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91.  Wstęp
Adobe Authorware 7 (AW7) jest uważany za wiodący program w branży 
oprogramowania do tworzenia interaktywnych aplikacji komputerowych kursów 
i szkoleń. Umożliwia on, zgodnie z zamysłem twórców, przygotowanie kompute-
rowych aplikacji szkoleniowych (np. w jednej z form e-learningu) i dostarczenie 
ich w jednej z postaci: publikacja aplikacji edukacyjnej w Internecie, sieciach 
korporacyjnych bądź na nośnikach CD-ROM lub DVD-ROM. Formy publikacji 
aplikacji komputerowych stwarzają wiele możliwości efektywnego użytkowania 
— organizowania szkoleń.
Authorware 7 jest czymś więcej niż narzędziem do tworzenia aplikacji z zakresu 
kursów i szkoleń, gdyż pozwala projektować dowolne multimedialne i interaktywne 
aplikacje o rozbudowanych algorytmach działań. Z jego pomocą można zaprojek-
tować, oprócz programów edukacyjnych, także inne aplikacje w sposób wizualny. 
Umożliwia szybkie projektowanie prototypów (szablonów) aplikacji (np. przez mo-
delowanie) i rozbudowę ich do interaktywnych aplikacji dowolnego przeznacze-
nia. Wizualny interfejs projektanta aplikacji AW7 stwarza możliwość przeciągania 
i upuszczania ikon, odpowiadających obiektom tworzącym aplikację, w sposób 
intuicyjny do szkieletu projektu (reprezentowanego przez pionową linę działania 
lub przepływu — Flowline). Szkielet ze strzałkami graficznie ilustruje kolejność 
działań obiektów w projekcie aplikacji. Konwersacyjność projektowanej aplikacji 
jest wbudowana w program, jako osobny obiekt z wieloma parametrami, co daje 
łatwy dostęp do projektowania interakcji z użytkownikiem, bez konieczności pisa-
nia obszernych skryptów czy umiejętności programowania. Tym samym projektanci 
aplikacji oszczędzają swój czas. Do tworzenia aplikacji edukacyjnych służą różnego 
rodzaju szablony i obiekty zdefiniowane, jednakże są one dostępne tylko w języku 
angielskim. Authorware 7 umożliwia także tworzenie własnych modeli lub obiek-
tów zdefiniowanych (wiedzy) — Knowledge Objects, a multimedialność aplikacji 
realizuje się za pomocą implementacji różnorodnych mediów składowych, jak filmy 
z plików o typowych formatach, obiekty Audio, animacje Flash i Shockwave.
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Niniejszy podręcznik omawia działanie i możliwości stosowania programu 
Adobe Authorware 7, który pozwala na wizualne tworzenie aplikacji multime-
dialnych. W celu efektywnego wykorzystania możliwości programu AW7 na-
leży poznać zakres opcji dostępnych w menu głównym programu i podstawy 
wizualnego projektowania aplikacji za pomocą jego obiektów podstawowych. 
Podręcznik zawiera podstawowe informacje, które powinny pomóc czytelnikowi 
w poznaniu tego narzędzia projektowania multimedialnych programów kompute-
rowych i wprowadzić go w tajniki tworzenia aplikacji za pomocą AW7.
Układ rozdziałów książki powinien ułatwić czytelnikowi wdrożenie się 
w użytkowanie programu Authorware 7, prowadząc go od rozpoczęcia pracy 
z projektem własnej aplikacji, przez wyjaśnienie opcji znajdujących się w menu 
głównym programu AW7 i opis podstawowych obiektów służących do tworze-
nia aplikacji, a na wybranych, przykładowych projektach aplikacji kończąc.
Ponieważ typowe, zaprojektowane przez autorów programu AW7, rozpoczę-
cie pracy z programem i tworzenie projektu własnej aplikacji ma poważne ogra-
niczenia dla polskiego użytkownika, należy poznać kilka istotnych parametrów 
i właściwości, mających wpływ na wygląd i szkielet (algorytm działania) projek-
tu nowej aplikacji. Znajomość i umiejętność dokonania zmian tych parametrów 
i właściwości pozwala na poprawne projektowanie kolejnych etapów procesu 
tworzenia własnej aplikacji w programie AW7. Ze względu na anglojęzyczny 
interfejs programu AW7 istotne znaczenie ma opis opcji zawartych w menu 
głównym i pasku narzędzi, które są dostępne także przez inne interakcje użyt-
kownika, jednakże nie muszą odpowiadać jego upodobaniom czy przyzwycza-
jeniom obsługi oprogramowania w systemie Windows. Z pewnością zawartość 
opcji w menu głównym stanowi kompletny zestaw operacji i czynności w użyt-
kowaniu programu AW7. Ułatwieniem dla użytkownika projektującego własne 
aplikacje jest ciągły dostęp do panelu z ikonami podstawowych obiektów, które 
służą do projektowania aplikacji. Można te obiekty w łatwy sposób przecią-
gać i umieszczać w wybranych przez projektanta pozycjach szkieletu aplikacji. 
Z tego też względu podręcznik zawiera opis zestawu obiektów służących do 
projektowania aplikacji. Zastosowania poszczególnych obiektów są związane 
z 26 przykładowymi aplikacjami. W tym celu umieszczono ich opisy w książ-
ce, a pliki źródłowe — na załączonej do niej płycie CD. Wszystkie materiały 
medialne wykorzystane w przykładach aplikacji zostały przygotowane przez 
autora książki lub pochodzą z witryn Internetowych o licencji Open Source.
Trzeba zaznaczyć, że podręcznik jest tylko wprowadzeniem do projektowania 
aplikacji w programie AW7 i nie zawiera opisów obszernych bibliotek zmiennych, 
funkcji i obiektów zdefiniowanych, które są przeznaczone dla zaawansowanych 
użytkowników. Pełne wsparcie (pomoc techniczną) można odnaleźć w Internecie, 
choć tylko w języku angielskim.
Publikacja powstała w ramach Projektu Badań Własnych — BW/RWR/
KM/236/08, prowadzonego w Zakładzie Dydaktyki Przedmiotów Technicznych 
w Katedrze Materiałoznawstwa na Wydziale Informatyki i Nauki o Materiałach 
Uniwersytetu Śląskiego w Katowicach. W temacie badawczym: Wdrażanie na-
uczycieli techniki i informatyki w autorskie systemy projektowania aplikacji 
edukacyjnych w standardach CAI, została zakupiona 10-stanowiskowa eduka-
cyjna wersja programu Authorware 7. Niniejszy podręcznik ma być pomocny 
w zajęciach z projektowania aplikacji multimedialnych studentom kierunków na-
uczycielskich.
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2.  Pierwsze włączenie —
rozpoczęcie pracy z projektem
Rozpoczynając pracę z programem Authorware 7.0, po jego uruchomieniu, 
w oknie aplikacji na kilka sekund pojawia się ekran powitalny, a po jego zniknięciu 
uruchamia się menu z kreatorami nowych projektów aplikacji, jak na rysunku 2.1.
Rysunek 2.1. Menu kreatorów nowych projektów w Authorware 7.0
W oknie menu kreatorów nowych projektów aplikacji dostępne są trzy obiekty 
zdefiniowane (ang. Knowledge Object), które służą do utworzenia profilu nowej 
aplikacji w AW7; są nimi:
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□ Accessibility Kit — tworzenie aplikacji z zastosowaniem modelu typowego 
zasobnika obiektu strukturalnego lub w postaci samouczka dostępnego tylko 
w języku angielskim — obie opcje zostały zdefiniowane dla trybu ekranowego 
o rozdzielczości 640 × 480;
□ Application — tworzenie aplikacji w formie zaproponowanej przez twórców 
AW7, za pomocą kreatora wielu ustawień (parametrów aplikacji) i dopasowa-
nego do nich obiektu strukturalnego — wystrój graficzny w tym kreatorze 
aplikacji dopasowany jest do rozdzielczości 640 × 480;
□ Quiz — tworzenie aplikacji w formie testu — sprawdzianu wiadomości, pro-
pozycja twórców AW7, w której za pomocą kreatora wielu ustawień (parame-
trów aplikacji) i dopasowanego do nich obiektu strukturalnego można tworzyć 
własne aplikacje testujące wiedzę — wystrój graficzny w tym kreatorze apli-
kacji dopasowany jest do rozdzielczości 640 × 480.
Zestaw kreatorów ma istotne ograniczenia ze względu na dopasowanie ele-
mentów graficznych do rozdzielczości 640 × 480 pikseli oraz anglojęzyczny in-
terfejs użytkownika. Trzeba poświęcić wiele 
czasu na dopasowanie graficzne i językowe 
tworzonej aplikacji (także opisu ikon w sche-
macie działania aplikacji) na potrzeby polskie-
go użytkownika AW7 w wyższej rozdzielczo-
ści ekranu. Aby podczas uruchamiania apli- 
kacji Authorware 7.0 nie wyświetlało się okno 
menu kreatorów nowych projektów, należy 
odznaczyć opcję w dolnej części menu —  
Show this dialog when creating a new file. Je-
żeli bardzo chcemy skorzystać z tych kreato-
rów, to są one dostępne w panelu Knowledge 
Objects, w kategorii New File, która jest do-
stępna z menu głównego AW7 Window/Pa-
nels/Knowledge Objects, lub w pasku narzędzi 
(ikona ), a następnie z menu rozwijanego 
Category/NewFile. Dostęp do zdefiniowanych 
przez twórców AW7 kreatorów nowego pro-
jektu z panelu obiektów zdefiniowanych przed-
stawia rysunek 2.2.
W celu rozpoczęcia pracy z nowym projektem aplikacji, który nie jest ogra-
niczony możliwościami wspomnianych kreatorów, należy wybrać w oknie menu 
kreatorów nowych projektów przycisk None lub Cancel. Po tej czynności pro-
gram Authorware 7.0 jest gotowy do pracy i powinien wyglądać w najważniejszej 
swej części, jak na rysunku 2.3. W widoku programu AW7 należy wyróżnić trzy 
podstawowe elementy:
□ zestaw pasków głównych (tytułu programu, menu głównego i narzędzi),
Rysunek 2.2. Panel obiektów zdefi-
niowanych w Authorware 7.0
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□ okno tworzonego projektu aplikacji,
□ zestaw ikon reprezentujących wszystkie obiekty, z których można tworzyć apli-
kacje.
Zaznaczony obszar wskazuje na zestaw ikon 
reprezentujących obiekty używane do tworze-
nia projektów aplikacji
Zaznaczony obszar wskazuje zestaw 
pasków:
— tytułu programu i projektu,
— głównego menu rozwijanego,
— narzędzi (skrótów)
Zaznaczony obszar wskazuje okno 
nowej tworzonej aplikacji (Untitled 
— bez nazwy) na jej podstawowym 
poziomie pierwszym [Level 1]. Linia 
pionowa jest szkieletem aplikacji
Rączka w okienku [Untitled] wska-
zuje miejsce wstawiania ikon re-
prezentujących obiekty aplikacji
Rysunek 2.3. Widok główny programu Authorware 7.0 z elementami podstawowymi
Górny pasek tytułu zawiera od lewej strony: ikonę programu, jego nazwę 
(Authorware), a po dwukropku nazwę tworzonego projektu. Dopóki nie zostanie 
zapisany projekt do pliku lub we właściwościach projektu nie zostanie nadana 
nazwa, to domyślnie będzie widoczna nazwa [Untitled], podobnie jak w oknie 
na pasku tytułu projektu. Gwiazdka (*) występująca po nazwie projektu ozna-
cza, że projekt nie został zapisany. W trakcie projektowania aplikacji ta właśnie 
gwiazdka informuje projektanta, że wprowadzone zmiany mogą zostać utracone. 
Po zapisaniu projektu do pliku i przed dokonaniem kolejnych zmian gwiazdka 
znika.
Opcje znajdujące się w pasku menu głównego i pasku narzędzi zostały opi-
sane w rozdziale 3. Zasobnik z ikonami reprezentującymi obiekty, za pomocą 
których tworzy się projekt aplikacji, został opisany w rozdziale 4.
W celu rozpoczęcia pracy z projektem aplikacji trzeba dokonać przynaj-
mniej kilku ustawień w jego właściwościach (ang. Properties). Dostępne są 
właściwości dla aplikacji, jak i dla każdego obiektu umieszczonego w projekcie. 
Wywołanie opcji przedstawiającej panel właściwości można wykonać na kilka 
sposobów, np. z menu głównego programu AW7 przez rozwinięcie i wybór 
Window/Panels/Properties lub z użyciem klawiszy skrótu [CTRL+I]. Wygod-
nym sposobem wywołania opcji przedstawiającej panel właściwości, także dla 
obiektów projektu reprezentowanych przez odpowiadające im ikony, jest użycie 
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prawego przycisku myszki, gdy kursor jest usta-
wiony nad oknem projektu aplikacji (ikoną obiek-
tu), i wybranie Properties… z rozwijającej się listy 
opcji. Rysunek 2.4 przedstawia taki właśnie sposób 
wyboru właściwości projektu aplikacji, któremu 
została nadana nazwa APLIKACJA_AW7.a7p.
Wypada zwrócić uwagę, że ikona  znajdu-
jąca się z lewej strony paska tytułu okna projek-
tu aplikacji jest identyczna z ikoną reprezentują-
cą obiekt grupujący (spolszczona nazwa obiektu 
oddaje jego funkcjonalność, gdyż w tłumaczeniu 
powinien być to obiekt mapy projektu aplikacji lub podprogramu — ang. 
Map). W przypadku okna projektu jest to poziom podstawowy (pierwszy) 
tworzonej aplikacji i oznaczony w prawym 
górnym rogu okna napisem Level 1. W two-
rzonym projekcie każde kolejne osadzenie 
(zagnieżdżenie) obiektu grupującego  na 
szkielecie aplikacji (linia pionowa na rysun-
ku 2.4) powoduje zwiększenie o jeden liczby 
przy napisie Level. Przykład zagnieżdżenia 
obiektu grupującego do poziomu trzeciego 
(ang. Level 3) przedstawia rysunek 2.5. Sto-
sowanie obiektu grupującego pozwala two-
rzyć projekty aplikacji o rozbudowanych 
strukturach działania.
Po wybraniu opcji właściwości Proper- 
ties…, tworzonego projektu pojawia się w dol- 
nej części okna programu Authorware 7.0 odpowiedni panel, jak na rysunku 2.6. 
W jego lewym górnym rogu znajduje się obszar , który pozwala na oderwanie 
panelu właściwości. Panel ten występuje wtedy jako samodzielne okno. Obok 
tego obszaru znajduje się niewielki czarny trójkąt , który służy do minima-
lizacji panelu właściwości do wąskiego poziomego paska, na którym pozostaje 
tylko napis Properties: File. W białym kwadratowym obszarze z lewej strony 
panelu umieszczona jest standardowa ikona, reprezentująca plik źródłowy pro-
jektu aplikacji w systemie operacyjnym. Obok tego obszaru znajduje się kilka 
informacji odnoszących się do aktywnego projektu aplikacji, które dotyczą 
(wartości jak na rysunku 2.6):
□	File: 10K — wielkości pliku źródłowego — wartość podana w KB;
□	Icons: 0 — liczby ikon obiektów użytych w projekcie aplikacji;
□	Vars: 0 — liczby zmiennych użytych w projekcie aplikacji;
□	Mem: 1961256K — wielkości pamięci operacyjnej, jaką można wykorzystać 
do tworzenia projektu aplikacji — wartość podana w KB.
Rysunek 2.5. Przykład zagnieżdżenia 
obiektu grupującego (ang. Map)
Rysunek 2.4. Wybór właści-
wości dla projektu aplikacji
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Rysunek 2.6. Panel właściwości (ang. Properties) projektu aplikacji w Authorware 7.0
W panelu właściwości, powyżej trzech zakładek (Playback, Interaction 
i CMI), znajduje się pasek edycji nazwy projektu aplikacji — standardowa nazwa 
to [Untitled]. Można w nim (zaleca się) wprowadzić nazwę tworzonej aplikacji, 
zgodnie z upodobaniami projektanta. Z prawej strony okienka znajduje się ak-
tywny obszar , który prowadzi do opcji pomocy kontekstowej na temat opcji 
ustawień projektu aplikacji — Properties: File.
Na rysunku 2.6 aktywna jest zakładka Playback, która pozwala na ustawie-
nie:
□ Koloru tła — Colors:  Background; biała kostka służy do wyboru koloru 
tła, a biały jest domyślnym kolorem tła;
□ Koloru nieaktywnej nakładki wideo — Colors:  ChromaKey, różowa kost-
ka służy do wyboru koloru i jest domyślnie ustawiona, zgodnie ze standardem 
ustalonym przez firmę Sony;
□ Rozmiaru okna aplikacji — Size: — obok dostępne jest rozwijane menu, z któ-
rego dokonujemy wyboru — standardowo ustawiony rozmiar okna tworzonej 
aplikacji (ang. Presentation Window) to 640 × 480 pikseli;
□ Wygląd aplikacji — Options: — opcje reprezentowane są przez pola wybo-
ru  (puste pole — opcja nieaktywna), a w nich:
Title Bar — wybór powoduje, że tworzona aplikacja ma standardowy dla 
okien MS Windows pasek tytułu;
Menu Bar — wybór sprawia, że aplikacja ma standardowy dla okien MS 
Windows pasek menu głównego pod paskiem tytułu;
Task bar — wybór powoduje, że pasek zadań MS Windows będzie wi-
doczny, gdy tworzona aplikacja będzie uruchamiana w trybie pełnoekrano-
wym;
Overlay menu — wybór sprawia, że okienka menu mogą być wyświetlane 
poza zdefiniowanym oknem tworzonej aplikacji;
Center on Screen — wybór powoduje, że okno tworzonej aplikacji po uru-
chomieniu będzie wyświetlane centralnie na ekranie monitora;
Match Window Color — wybór pozwala na zwiększenie liczby kolorów 
używanych w aplikacji, standardowo przyjęta jest paleta 256 kolorów; nie 
dotyczy to importowanej grafiki (np. zdjęć, które będą wyświetlane z własną 
liczbą kolorów);
■
■
■
■
■
■
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Standard Appearance — wybór sprawia, że obiekty 3D (np. przyciski) 
mogą mieć zdefiniowany własny kolor trzeciego wymiaru — szary jest ko-
lorem domyślnym.
Rysunek 2.7. Panel właściwości (ang. Properties) projektu aplikacji w Authorware 7.0 z aktyw-
nymi opcjami zakładki interakcji (ang. Interaction)
Oprócz ustawień w zakładce Playback, warto dokonać zmian także w za-
kładce interakcji (ang. Interaction), którą przedstawia rysunek 2.7. W tej zakładce 
można zdefiniować ogólne zasady interakcji w tworzonym projekcie aplikacji, 
a są nimi następujące elementy:
□ On Return: — opcja wyboru powrotu do wstrzymanej aplikacji własnej; na-
leży wybrać jeden z dwóch trybów powrotu: Resume — do miejsca wstrzy-
mania, i Restart — wznowienie aplikacji od początku;
□ Search Path: — pole wprowadzania ścieżki dostępu do zewnętrznych kompo-
nentów tworzonej aplikacji (np. dla plików dołączanych do kompilacji — pub-
likacji);
□ Windows Paths: — menu rozwijane w celu dokonania wyboru typu ścieżek 
systemowych; są to opcje: DOS (typ lokalny) lub standardowo ustawiona UNC 
(typ sieciowy zgodny ze standardem MS Windows NT);
□ Windows Names: — menu rozwijane w celu dokonania wyboru formatu nazw 
plików; są dostępne opcje: DOS (8.3) zgodny z systemem DOS (osiem znaków 
nazwy — kropka — trzy znaki rozszerzenia) lub LongFilenames — typ do-
myślny, który pozwala używać długich nazw plików;
□ Transition: — opcja trybu wyświetlania zawartości okna tworzonej aplika-
cji, domyślne ustawienie — None — bez efektu, ale za pomocą przycisku 
z trzema kropkami można wywołać menu i ustawić jeden z kilkudziesięciu 
efektów wyświetlania zawartości okna aplikacji (dostępne efekty Transition 
zostały dokładnie opisane w części dotyczącej menu głównego Modify/Icon/
Transition…, w rozdziale 3.5.1);
□ Wait Button: — opcja dopasowania wyglądu standardowego obiektu wstrzy-
mującego działanie aplikacji ; za pomocą przycisku  lub z trzema 
kropkami można wywołać kreator definiowania przycisków (dostępny także 
w menu głównym Windows/Buttons…, opisane w rozdziale 3.10);
□ Label: — pole wprowadzania tekstu wyświetlanego na obiekcie wstrzymują-
cym działanie aplikacji — domyślne ustawienie etykiety to Continue.
■
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Ostatnia zakładka w panelu właściwości projektowanej aplikacji to CMI (ang. 
Computer-Managed Instruction), związana ze specjalizowanym typem projek-
towania aplikacji edukacyjnych. Nauczanie zarządzane komputerowo znalazło 
w AW7 swoistą implementację w szeregu funkcji i zmiennych, pozwalających 
na rejestrację sesji użytkownika z tego typu programem — edukacyjną aplikacją 
wynikową. Dostępne opcje CMI są przydatne dla aplikacji użytkowanych w try-
bie online. Opcje zakładki CMI przedstawia rysunek 2.8.
Rysunek 2.8. Panel właściwości (ang. Properties) projektu aplikacji w Authorware 7.0 z aktyw-
nymi opcjami zakładki CMI (ang. Computer-Managed Instruction)
Dla zdefiniowanej ścieżki (sesji przejścia użytkownika przez program) Know- 
ledge Track: można dla projektu aplikacji ustawić rejestrację, za pomocą pola 
wyboru , takich elementów, jak:
□ All Interactions — wszystkie interakcje użytkownika (domyślnie włączona);
□ Score — wynik rejestracji ścieżek w całej sesji, które użytkownik przeszedł, 
tzn. do których elementów aplikacji zaglądał;
□ Time — czas użytkowania aplikacji, od momentu uruchomienia do momentu 
zakończenia pracy (mierzony w sekundach);
□ Timeout — czas bezczynności użytkownika; jeżeli będzie skojarzony z uży-
ciem funkcji TimeOutLimit i TimeOutGoto, to można go wykorzystać do ze-
rwania sesji, a powrót zaplanować na jeden ze sposobów dostępnych w zakład-
ce Playback opcja OnReturn.
Opcja wylogowania — Logout: — w przypadku opuszczenia sesji lub jej 
zawieszenia (zerwania) — Upon Exit — pozwala wyzerować wszystkie elementy 
rejestracji sesji Knowledge Track:. Powrót do aplikacji z ustawioną opcją wy-
logowania sesji rozpoczyna nową rejestrację opisanych wyżej elementów. Opcje 
z zakładki CMI nie nadają się do stosowania w przypadku, gdy w tworzonej 
aplikacji tylko jej pewna część będzie zawierać elementy (podprogramy) testowe 
(np. sprawdzające wiadomości). W większości prostych projektów aplikacji two-
rzonych za pomocą Authorware 7.0 zawartość zakładki CMI można pominąć.
Po dokonaniu niezbędnych ustawień (według życzeń projektanta) w panelu 
właściwości projektu aplikacji można przystąpić do jej tworzenia, jednakże nale-
żałoby poznać opcje dostępne w menu głównym programu AW7, możliwości pa-
ska narzędzi i zestawu ikon reprezentujących obiekty, z których tworzy się apli-
kacje. Z elementami tymi zapoznają czytelnika kolejne rozdziały podręcznika.
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3.  Menu główne i pasek narzędzi 
w programie AW7
Program Authorware 7.0 ma standardowe menu główne, umieszczone na pasku, 
jak wiele programów w systemie operacyjnym MS Windows. Pasek menu głów-
nego zorganizowany jest w formie rozwijalnych podmenu, do których zalicza się: 
Plik (ang. File), Edycja (ang. Edit), Widok (ang. View), Wstaw (ang. Insert), Zmień 
(ang. Modify), Tekst (ang. Text), Kontrola (ang. Control), Dodatki (ang. Xtras), Po-
lecenia (ang. Commands), Okno (ang. Window), Pomoc (ang. Help). Pod paskiem 
menu głównego znajduje się pasek narzędzi, a właściwie skrótów do różnych op-
cji (według autorów AW7, najbardziej przydatnych) menu głównego. Pasek menu 
głównego i pasek narzędzi programu Authorware 7.0 przedstawia rysunek 3.1.
Rysunek 3.1. Pasek menu głównego i pasek narzędzi programu Authorware 7.0
W kolejnych podrozdziałach zostały opisane poszczególne opcje menu głów-
nego, a w ostatnim podrozdziale (3.12) scharakteryzowane zostały opcje paska 
narzędzi.
3.1.  Menu File
Opcje tego menu są w większości zgodne z typowym odpowiednikiem 
menu Plik w programach polskojęzycznych. Niestety, program Authorware 7.0 
2*
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jest dostępny wyłącznie w wersji angielskojęzycz-
nej. Menu File przedstawia rysunek 3.2. Opcja 
New to podmenu, w którym można wybrać jedną 
z podopcji: File, Library lub Project. Po wybra-
niu podopcji File zostanie utworzony nowy doku-
ment bez nazwy — [Untitled], jak na rysunku 2.3 
w rozdziale 2.
W przypadku wybrania podopcji Library zo-
stanie utworzony nowy dokument biblioteki i nowy 
pusty dokument aplikacji, jak na rysunku 3.3. Za-
nim jednak to nastąpi, należy podać nazwę nowej 
biblioteki, a także nazwę nowego dokumentu apli-
kacji. W przykładzie pokazanym na rysunku 3.3 
bibliotece komponentów nadano nazwę biblioteka 
przykładowa.a7l, a dokumentowi aplikacji — do 
biblioteki.a7p. Dokumenty tworzonych aplikacji 
w programie AW7 zapisywane są z rozszerzeniem 
a7p, a dokumenty bibliotek komponentów — z rozszerzeniem a7l. W bibliotece 
komponentów można gromadzić obiekty:
Rysunek 3.3. Tworzenie nowej biblioteki komponentów (ang. Library)
□ graficzne, reprezentowane przez ikonę Display — , która w przykładowej 
bibliotece otrzymała nazwę Rysunek demonstracyjny;
□ filmowe, reprezentowane przez ikonę Digital Movie — , która w przykła-
dowej bibliotece uzyskała nazwę Film demonstracyjny;
□ dźwiękowe, reprezentowane przez ikonę Sound — , która w przykładowej 
bibliotece otrzymała nazwę tło muzyczne;
□ interakcji, reprezentowane przez ikonę Interaction — , która w przykła-
dowej bibliotece uzyskała nazwę Menu główne (w bibliotekach komponentów 
Rysunek 3.2. Menu File
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zapamiętywana jest tylko zawartość graficzna tego typu obiektów, a nie cała 
struktura interakcji);
□ kalkulacyjne, reprezentowane przez ikonę Calculation — , która w przy-
kładowej bibliotece przyjęła nazwę Fragment obliczeń.
Tworzenie zasobów biblioteki komponentów (np. biblioteka przykładowa.
a5l) odbywa się przez przeciągnięcie odpowiedniej ikony obiektu (jednej 
z wcześniej wymienionych) z zasobnika ikon (ang. Icons) na szkielet aplikacji 
(np. do biblioteki.a7p). Następnie należy obiektowi nadać nazwę i wprowadzić 
w nim zmiany (np. dla obiektu Sound stworzyć skojarzenie z plikiem dźwię-
kowym). Po wprowadzeniu zmian ikona obiektu ma ciemniejsze nasycenie 
konturów, jak na rysunku 3.3 ikony o nazwach Rysunek demonstracyjny i tło 
muzyczne. Gdy obiekt nie jest zdefiniowany (np. skojarzony z dźwiękiem), 
kontury są bledsze. Obiekt zdefiniowany na szkielecie aplikacji należy prze-
ciągnąć do okna biblioteki, aby został do niej dodany i skojarzony z aplikacją. 
Skojarzenie z aplikacją jest sygnalizowane za pomocą kroju czcionki nazwy 
obiektu w szkielecie aplikacji, a znaczkiem ogniw łańcucha  w oknie bi-
blioteki — kolumna Link. Biblioteki tworzy się z charakterystycznymi obiek-
tami, które mają być wielokrotnie wykorzystywane (np. typowe dźwięki lub 
elementy graficzne). Przy otwieraniu zdefiniowanej biblioteki komponentów 
w innym projekcie aplikacji kolumna Link będzie pusta. Komponenty z bi-
blioteki można dodawać do tworzonych aplikacji, przeciągając je na szkielet 
aplikacji.
Ostatnią podopcją podmenu New jest Project. Po wybraniu tej opcji zo-
stanie wywołany kreator projektów standardowych dla AW7, podobnie jak na 
rysunku 2.1.
Następną opcją menu File jest podmenu Open, które służy do otwierania 
wcześniej zapisanych projektów (opcja File…) lub bibliotek komponentów (opcja 
Library…). Zawartość podmenu Open prezentuje rysunek 3.4. Aplikacja AW7 
umożliwia, przez wybór z listy, otwarcie jednego z dziesięciu ostatnio edyto-
wanych dokumentów projektów aplikacji (na rysunku 3.4 występują one poniżej 
szarej linii poziomej w podmenu Open).
Rysunek 3.4. Podmenu 
Open
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Następną opcją menu File jest Close, która służy do zamknięcia aktywnego 
dokumentu projektu aplikacji wraz z podprogramami i bibliotekami komponen-
tów.
W menu File między pierwszą a drugą szarą linią poziomą znajdują się cztery 
opcje zapisu tworzonej aplikacji. Należą do nich:
□ Save — służąca do zapisu pliku projektu tworzonej aplikacji (opcja ta działa 
jak opcja Save As…, gdy jest wykonywana po raz pierwszy dla nowego pro-
jektu aplikacji);
□ Save As… — służąca do zapisu pliku projektu tworzonej aplikacji; wymaga 
podania nazwy pliku;
□ Save And Compact… — służąca do zapisu skompresowanego pliku (zmniejsza 
rozmiar pliku) projektu tworzonej aplikacji; wymaga podania nazwy pliku;
□ Save All — służąca do zapisu plików we wszystkich otwartych oknach apli-
kacji i bibliotek.
Kolejną opcją menu File jest podmenu Import and Export, które zawiera 
cztery podopcje przedstawione na rysunku 3.5.
Rysunek 3.5. Podmenu Import and 
Export
Opcja Import Media… służy do importowania plików medialnych do pro-
jektu tworzonej aplikacji. Import dotyczy większości formatów graficznych, 
tekstowych, dźwiękowych, cyfrowego wideo oraz dokumentów zgodnych z for-
matem programu Adobe Director. Większość plików medialnych (dokumentów) 
można w odpowiednich miejscach projektu tworzonej aplikacji przenosić z in-
nych edytorów, odpowiednich dla tych plików, na zasadzie kopiuj-wklej, gdyż są 
one reprezentowane w systemie operacyjnym jako obiekty OLE. Opcja Export 
Media… pozwala na zapisanie w nowym folderze wybranych lub wszystkich 
plików medialnych z projektu tworzonej aplikacji. Pliki zapisywane są zgod-
ne z formatami importu, jak w opcji Import Media…. Przy eksporcie plików 
medialnych można dokonać powiązania (ang. link) z tworzoną aplikacją, co 
wpływa korzystnie na możliwość przenoszenia publikacji projektów na inne 
stanowiska komputerowe.
Opcja Import XML… pozwala importować dokumenty zapisane w formacie 
XML (ang. Extensible Markup Language) w wersji 1.0. Import tego typu doku-
mentów stwarza wiele problemów kompatybilności formatu XML (np. w przy- 
padku dokumentów zapisanych w programach pakietu MS Office, a także za-
pisanych z użyciem opcji Export as XML…). Ponieważ czasami właściwości 
struktury tworzonej aplikacji nie mogą być poprawnie odczytane, opcje importu 
i eksportu XML należy stosować wyłącznie do prostych fragmentów struktury 
aplikacji.
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Podmenu Publish w menu File zawiera wiele opcji służących kompilacji 
i publikacji projektu tworzonej aplikacji do formatu wykonywalnego *.exe lub do 
formatu strony WWW. Podmenu Publish ilustruje rysunek 3.6.
Rysunek 3.6. Podmenu Publish
Opcja Publish Settings… wywołuje okno podprogramu o nazwie One But-
ton Publishing, który przedstawia rysunek 3.7. Ustawień dla projektu tworzonej 
publikacji dokonuje się przez wprowadzanie zmian we wszystkich 5 zakładkach 
widocznych na dole okna One Button Publishing, a są to: Formats, Package, 
For Web Player, Web Page i Files. Przed opisem ustawień w zakładkach należy 
wyjaśnić znaczenie przycisków, które znajdują się z prawej strony okna ustawień 
publikacji (rysunek 3.7).
Rysunek 3.7. Okno podprogramu ustawień publikacji One Button Publishing
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Przycisk OK zatwierdza dokonane zmiany w ustawieniach publikacji, a po 
jego naciśnięciu okno zostanie zamknięte. Przycisk Publish wykonuje natych-
miastową publikację projektu tworzonej aplikacji, zgodnie z dokonanymi ustawie-
niami. Przycisk Cancel powoduje zaniechanie zmian w ustawieniach publikacji 
projektu tworzonej aplikacji i zamknięcie okna podprogramu One Button Pub- 
lishing. Przycisk Remote służy do wywołania okna ustawień dla dostępu zdal-
nego, przez serwer FTP do lokalizacji WWW, jeżeli publikacja tworzonej apli-
kacji ma być w formie strony WWW. Okno ustawień Remote Settings obrazuje 
rysunek 3.8. W odpowiednich paskach ustawień dostępu zdalnego należy wpro-
wadzić: adres serwera ftp (FTP Host:), nazwę 
folderu docelowego dla strony WWW tworzonej 
aplikacji (Host Directory:), nazwę użytkownika 
posiadającego uprawnienia do podanej lokaliza-
cji na serwerze FTP (Login:) oraz hasło odpo-
wiednie dla wprowadzonej nazwy użytkownika 
(Password:). Przed dokonaniem wyboru publika-
cji na zdalnym serwerze, przez kliknięcie w pole 
wyboru: , wypada prze- 
testować połączenie z serwerem FTP, naciska- 
jąc przycisk Test. Poprawne uzyskanie połączenia z serwerem FTP jest sygna- 
lizowane zmianą napisu w dolnym pasku statusu z Disconnected na Connected. 
W celu zatwierdzenia ustawień połączenia zdalnego należy nacisnąć przycisk 
OK, a w celu zaniechania zmian — przycisk Cancel. W obu przypadkach okno 
ustawień zdalnego dostępu Remote Settings zostanie zamknięte. Przycisk Export 
w podprogramie One Button Publishing służy do zapisu do pliku wszystkich 
ustawień dla publikacji tworzonej aplikacji. Tworzony plik ma nadawane roz-
szerzenie reg i umieszczany jest w folderze z plikiem źródłowym (rozszerzenie 
a7p). W celu przywrócenia domyślnych ustawień dla publikacji tworzonej apli-
kacji należy nacisnąć przycisk Defaults, a w celu uzyskania pomocy (w języku 
angielskim) na temat ustawień publikacji — przycisk Help.
Pod paskiem tytułu w podprogramie One Button Publishing znajduje się 
pasek ścieżki dostępu i nazwy pliku źródłowego projektu aplikacji, dla którego 
będą obowiązywały ustawienia publikacji. Za pomocą przycisku  można wy-
brać plik źródłowy, dla którego chcemy zdefiniować ustawienia publikacji.
Po uruchomieniu podprogramu One Button Publishing widoczna jest zakład-
ka Formats, której opcje przedstawia rysunek 3.9 (ustawienia domyślne). Górny 
zestaw opcji (Publish For CD, LAN, Local HDD) dotyczy publikacji na nośniku 
CD, w sieci lokalnej lub na lokalnym dysku twardym. Wybór tego typu publi-
kowania dokonywany jest przez zaznaczenie opcji Package As (jak na rysunku 
3.9). Obok tej opcji znajduje się pasek ścieżki dostępu i nazwy pliku wynikowe-
go. Jego rozszerzenie (a7r lub exe) jest zależne od wyboru opcji With Runtime 
for Windows 98, ME, NT, 2000, or XP. Gdy opcja ta zostanie wybrana, plik 
Rysunek 3.8. Okno ustawień do-
stępu zdalnego dla publikacji
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wynikowy publikacji będzie programem do uruchomienia w środowisku MS 
Windows — rozszerzenie exe. W przypadku przedstawionym na rysunku 3.9 
do uruchomienia pliku wynikowego (a7r) będzie potrzebny program runa7w32.
exe, który znajduje się w folderze głównym programu AW7. Opcja Copy Sup-
porting Files dotyczy kopiowania do folderu publikacji wszystkich niezbędnych 
plików wymaganych do uruchomienia aplikacji wynikowej (publikowanej). Op-
cja ta powinna być zaznaczona (jak na rysunku 3.9), gdy aplikacja wynikowa 
ma być uruchamiana na innych komputerach w sieci lokalnej, z płyty CD lub 
dysku twardego.
Rysunek 3.9. Opcje ustawień w za-
kładce Formats
Dolny zestaw opcji (Publish For Web) w zakładce Formats dotyczy publi-
kacji projektu aplikacji w formie strony WWW. Standardowo zaznaczona opcja 
wyboru For Web Player dotyczy powiązania tworzonej aplikacji z odpowiednim 
odtwarzaczem, dla którego należy określić w odpowiednich polach (z prawej 
strony znacznika opcji) położenie folderu publikacji i nazwę pliku publikacji 
o rozszerzeniu aam (wartości domyślne są zgodne z lokalizacją pliku źródłowego 
tworzonej aplikacji). Odtwarzacz aplikacji w przeglądarce WWW jest wyma-
gany do poprawnego działania aplikacji i jest podobny w działaniu do Flash 
Playera dla aplikacji wykonanych w programie Adobe Flash. W zestawie opcji 
dotyczących publikacji w formie stron WWW znajduje się jeszcze opcja Web 
Page (standardowo zaznaczona), która pozwala na publikację strony WWW słu-
żącej do przywołania aplikacji w przeglądarce WWW. Po prawej stronie tej opcji 
znajdują się paski wprowadzania dla folderu publikacji i nazwy pliku publikacji 
strony WWW z rozszerzeniem htm (wartości domyślne są zgodne ze ścieżką 
dostępu i nazwą pliku źródłowego tworzonej aplikacji). Opcja Copy Supporting 
Files, znajdująca się między polami, dotyczy kopiowania do folderu publikacji 
wszystkich niezbędnych plików, wymaganych do uruchomienia aplikacji wyni-
kowej.
Kolejną zakładką w podprogramie One Button Publishing jest Package, któ-
rej opcje przedstawia rysunek 3.10. Opcje tej zakładki odnoszą się do publikacji 
tworzonej aplikacji do formatu wykonywalnego typu exe lub a7r (wyboru doko-
nuje się w zakładce Formats) i dotyczą:
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□ Package All Libraries Internally — włączenia wszystkich wykorzystywanych 
bibliotek do pliku wynikowego;
□ Package External Media Internally — włączenia skojarzonych plików medial-
nych do pliku wynikowego;
□ Referenced Icons Only — włączenia tylko tych 
obiektów do pliku wynikowego, których ikony 
znajdują się na liście w bibliotece (na rysunku 3.10 
opcja nieaktywna, ponieważ publikowany projekt 
aplikacji nie zawiera biblioteki);
□ Resolve Broken Links at Runtime — podłączenia 
odsyłaczy do zewnętrznych plików, potrzebnych 
do działania publikowanego programu, podczas 
uruchamiania.
Kolejną zakładką w podprogramie One Button Publishing jest For Web 
Player, której opcje przedstawia rysunek 3.11. Opcje tej zakładki dotyczą pub-
likacji tworzonej aplikacji uruchamianej za pomocą odtwarzacza sieciowego. 
W zakładce For Web Player znajdują się następujące dwie grupy opcji:
Rysunek 3.11. Opcje ustawień w za-
kładce For Web Player
□ Map File — dotyczące mapowania pliku wynikowego do możliwości łącza 
sieciowego i są to opcje:
 początku nazwy numerowanych segmentów dla mapo-
wania pliku wynikowego (domyślnie przyjmowane są pierwsze cztery litery 
nazwy projektu tworzonej aplikacji),
 rozmiaru segmentu, który ustala się przez 
wybór szybkości łącza sieciowego (domyślnie ustawiony dla łącza modemo-
wego 56 kb/s o wielkości 16 000 B),
 ochrony sieciowej (domyślnie zaznaczona), która pod-
czas uruchomienia publikowanego programu generuje standardowy komu-
nikat ostrzegawczy;
□ Advanced Streamer — dotyczące zmiany docelowego miejsca pobierania 
skryptów dla CGI-BIN URL.
Następną zakładką w podprogramie One Button Publishing jest Web Page, 
której opcje prezentuje rysunek 3.12.
■
■
■
Rysunek 3.10. Opcje ustawień 
w zakładce Package
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Rysunek 3.12. Opcje ustawień w za-
kładce Web Page
Na opcje tej zakładki składają się dwie grupy:
□ Template — szablonu strony WWW, która będzie wyświetlana w przeglą- 
darce;
□ Playback — parametrów odtwarzania strony WWW z użyciem odtwarzacza 
sieciowego.
W grupie Template należy dokonać wyboru szablonu HTML (HTML Templa-
te:) oraz wprowadzić tytuł strony WWW (Page Title:), który będzie wyświetlany 
w przeglądarce. W grupie Playback należy wprowadzić wielkość wyświetlanej 
strony (opcje Width — szerokość, i Height — wysokość), kolor tła (BgColor:) 
oraz wybrać typ dołączanego odtwarzacza (Web Player:), typ palety kolorów (Pa-
lette:) i typ stylu okna przeglądarki (Window Style:).
Ostatnią zakładką w podprogramie One Button Publishing jest Files, której 
opcje obrazuje rysunek 3.13. Opcje tej zakładki są związane z plikami dołącza-
nymi do publikacji tworzonej aplikacji. Wyświetlana jest pełna lista referencyjna 
plików z podanymi informacjami o źródle (Source), przeznaczeniu (Destination) 
i opisie (Description). Znaczniki  wskazują, że plik będzie dołączony do 
publikacji i jest z nią skojarzony.
Rysunek 3.13. Opcje ustawień w za-
kładce Files
Znaczniki  wskazują, że plik jest skojarzony z publikacją, lecz nie bę-
dzie do niej dołączony. Na liście plików, za pomocą przycisków pod listą, moż-
na dokonywać operacji: dodania plików (Add File(s)…), odnalezienia plików 
(Find Files…), usuwania plików zaznaczonych (Delete File(s)), usuwania plików 
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zbędnych dla publikacji (Clear File(s)), odświeżania listy plików (Refresh). Po 
podświetleniu pliku w liście możliwe są zmiany wpisów w poszczególnych ko-
lumnach opisu pliku. Służy do tego dolna część zakładki (Local), a jeżeli plik 
związany jest z publikacją na stronę WWW, to pojawi się dodatkowa zakład-
ka Web. Dla takich plików jest też aktywna opcja transmisji na serwer zdalny 
— Upload to Remote Server.
Następną opcją w podmenu Publish w menu File jest Unlink Publish Settings 
(rysunek 3.6), która powoduje odłączenie ustawień publikacji tworzonej aplikacji. 
W rejestrze systemu operacyjnego nadawany jest identyfikator projektu aplikacji 
i według tego parametru są pobierane z rejestru informacje ustawień publikacji, 
jeżeli została zatwierdzona opcja Unlink Publish Settings. Wówczas za każdym 
razem przy wejściu do ustawień Publish settings… pojawiają się okienka pobie-
rania opcji publikacji projektu i po prawidłowym wczytaniu ukazuje się okno 
podprogramu One Button Publishing.
Wybranie opcji Publish w menu File w podmenu Publish (rysunek 3.6) po-
woduje natychmiastową publikację projektu tworzonej aplikacji, zgodnie z usta-
wieniami dokonanymi w podprogramie One Button Publishing.
Kolejną opcją w podmenu Publish 
w menu File jest Batch Publish… (ry-
sunek 3.6), której wybranie wywołuje 
okno dialogowe dla publikacji w trybie 
wsadowym, jak na rysunku 3.14. Opcja 
ta jest przydatna, jeżeli trzeba dokonać 
łącznej publikacji kilku (np. wzajemnie 
powiązanych) projektów aplikacji. Do 
okna dodaje się pliki źródłowe aplikacji, 
a za pomocą przycisku Publish wyko- 
nuje się publikację zbiorczą dla wszyst-
kich plików umieszczonych na liście. 
Każdy z plików źródłowych może mieć własne ustawienia publikacji, które moż-
na wywołać, używając opcji Unlink Publish Set-
tings, w trakcie ich edycji.
Następną opcją w podmenu Publish w menu 
File jest Package… (rysunek 3.6), której wybranie 
powoduje wywołanie okna dialogowego dla publi-
kacji lokalnej na dysku twardym, jak na rysunku 
3.15. Dla tego typu publikacji można wybrać jeden 
z dwóch trybów:
□ Without Runtime — aplikacja nie do uruchomienia 
w systemie operacyjnym; rozszerzenie pliku wy- 
nikowego a7r (wymagane jest posiadanie w syste-
mie operacyjnym programu runa7w32.exe);
Rysunek 3.14. Okno dialogowe publikacji 
w trybie wsadowym (Batch Publish…)
Rysunek    3.15.    Okno dialogowe 
publikacji lokalnej (Package…)
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□ For Windows XP, NT and 98 variants — aplikacja jako program wykonywal-
ny w systemie operacyjnym, z rozszerzeniem pliku wynikowego exe.
Poza wyborem trybu publikacji na dysku twardym należy ustawić opcje:
□ Resolve Broken Links at Runtime — odświeżenia połączeń podczas urucha-
miania z zewnętrznymi plikami potrzebnymi do działania publikowanego pro-
gramu;
□ Package All Libraries Internally — włączenia wszystkich wykorzystywanych 
bibliotek do pliku wynikowego;
□ Package External Media Internally — włączenia skojarzonych plików medial-
nych do pliku wynikowego;
□ Use Default Names When Packaging — użycia domyślnej nazwy pliku wy-
nikowego, takiej jak plik źródłowy (pozostawienie tej opcji niezaznaczonej 
spowoduje wywołanie okna wprowadzenia nazwy pliku wynikowego).
W celu dokonania publikacji na dysku twardym (lokalnym) należy wybrać 
przycisk Save File(s) & Package…, a aby zaniechać operacji — przycisk Can-
cel.
Ostatnią opcją w podmenu Publish w menu File jest Web Packager… (ry-
sunek 3.6), której wybranie powoduje wywołanie okna dialogowego dla publika-
cji tylko w formie strony WWW. Publikacja przebiega zgodnie z parametrami 
ustawionymi w opcji Publish Settings…, lecz można dokonać modyfikacji kilku 
parametrów, ścieżki docelowej i nazwy pliku wynikowego.
Następną opcją w menu File jest Save in model…, która umożliwia zapisanie 
do pliku wybranego fragmentu tworzonej aplikacji. Taki plik ma rozszerzenie 
a7d i zachowuje się jak obiekt zdefiniowany (ang. Knowledge Object). Jeżeli 
tworzone modele będą zapisywane we własnym folderze, będącym podfolderem 
..\Knowledge Objects\, to folder ten pojawi się w specyfikacji obiektów zdefi-
niowanych . Modele można tworzyć z pojedynczych obiektów (np.: graficzny, 
dźwiękowy, interakcji), a także mogą się one składać z całych struktur tych 
obiektów (np. kompletna struktura pytania do quizu lub cała struktura quizu do 
uzupełnienia treścią). Najlepiej wykorzystywać modele do fragmentów aplika-
cji, które się często powtarzają lub mają wprowadzić standaryzację elementów 
w wielu projektach aplikacji.
Z kolei opcja Convert Model… w menu File służy do zamiany modeli 
utworzonych w wersjach poprzednich programu Authorware do wersji aktualnej 
AW7.
Następną opcją w menu File jest podmenu Preferences, które dotyczy usta-
wień dwóch opcji:
□ Calculations… — menu ustawień dla edytora obiektu Calculation  (kal-
kulacji lub skryptów), w którym są opcje dotyczące ogólnego wyglądu edytora, 
a także dla elementów skryptów Authorware i Java (opis edytora zob. rozdział 
4.9.1);
□ Reset Icon Palette — ustawia paletę ikon reprezentujących obiekty.
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Opcja Page Setup… w menu File odnosi się do ustawień wydruku za po-
mocą domyślnej drukarki systemowej. W zależności od tego, jaka drukarka 
jest domyślna w systemie operacyjnym, pojawi się odpowiednie menu ustawień 
wydruku.
Opcja Print… w menu File wywołuje okno dialogowe wydruku, w którym 
można wybrać elementy projektu tworzonej aplikacji, jakie mają być wydruko-
wane. Wydrukować można elementy struktury aplikacji i zawartość graficzną 
aplikacji.
Opcja Send Mail… w menu File wywołuje domyślny dla systemu operacyj-
nego program obsługi poczty elektronicznej w trybie „wyślij nową wiadomość”. 
Plik źródłowy tworzonej aplikacji zostaje automatycznie dołączony do listu; trze-
ba podać tylko adres, pod który ma zostać wysłany.
Ostatnią opcją menu File jest Exit, której wybranie powoduje zakończenie 
działania programu Authorware 7.
3.2.  Menu Edit
Większość opcji tego menu jest zgodna z menu Edycja innych typowych pro-
gramów systemu MS Windows (np. MS Word PL). Wygląd rozwiniętego menu 
Edit przedstawia rysunek 3.16. Od góry znajdują się typowe opcje:
□ Undo — cofnij ostatnią operację (jeżeli operacji nie można cofnąć, to podczas 
jej wykonywania wyświetlany jest odpowiedni komunikat);
□ Cut — wytnij;
□ Copy — kopiuj;
□ Paste — wklej;
□ Paste Special… — wklej specjalnie (umożliwia wklejenie obiektu OLE z wy-
braniem zgodności z odpowiednim formatem aplikacji lub tylko odsyłaczem 
do obiektu OLE);
□ Clear — wyczyść (usuń);
□ Select All — zaznacz wszystko;
□ Change Properties… — zmień właściwości (wywołuje okno dialogowe, w któ- 
rym można dokonać zmian większości parametrów domyślnych obiektów pro-
gramu AW7);
□ Change Properties Again — zmień właściwości ponownie (opcja wprowadza-
jąca zmiany według ustawień z opcji Change Properties…);
□ Find… — znajdź (wywołuje okno dialogowe, w którym oprócz funkcji wy-
szukiwania jest dostępna funkcja zmień);
□ Find Again — znajdź ponownie (jeżeli ustawiono w opcji Find… funkcję 
zmień, to działa jak opcja zmień ponownie);
31
□ OLE Object Links… — edycja odsyłaczy do 
obiektów wklejonych specjalnie (opcja jest ak-
tywna, jeżeli zamiast wklejenia obiektu OLE 
posłużono się odsyłaczem do tego obiektu 
otwartego w odpowiedniej aplikacji edytują-
cej);
□ OLE Object — podmenu zawierające stan-
dardowe opcje atrybutów obiektu OLE (Attri-
butes…), konwersji obiektu OLE (Convert…) 
i statyczności obiektu OLE (Make Static);
□ Select Icon — wybór ikony obiektu wskazy-
wanego przez znacznik  (rączki);
□ Open Icon… — otwarcie zawartości obiektu 
reprezentowanego przez wskazaną znaczni-
kiem  ikonę;
□ Add to Display — wyświetlenie zawartości 
obiektu wraz z widokiem obiektu nadrzędne-
go (opcja przydatna, gdy np. wymagany jest 
widok zawartości obiektu graficznego  i nadrzędnego obiektu interakcji  , 
w celu rozmieszczenia ich elementów graficznych);
□ Paste Hand — podmenu przemieszczania znacznika  po strukturze projek-
tu aplikacji w czterech podstawowych kierunkach: w górę (Up), w dół (Down), 
w lewo (Left) i w prawo (Right).
Wiele z tych opcji jest aktywnych podczas edycji obiektów graficznych, jak 
również podczas edycji struktury projektu tworzonej aplikacji.
Podmenu OLE Object w me- 
nu Edit zmienia swą nazwę na 
Linked Dokument OLE Object 
w przypadku, gdy aktywne jest 
łącze skojarzonego obiektu OLE. 
Taki przypadek przedstawia ry-
sunek 3.17, jest on także zwią-
zany ze skojarzonym rysunkiem 
z dokumentu MS Word. W tym 
podmenu pojawiają się dodatkowo dwie opcje: Edytuj i Otwórz, które powodują 
wywołanie domyślnego dla systemu operacyjnego edytora tekstu, w celu edycji 
lub otwarcia odpowiedniego dokumentu zawierającego skojarzony rysunek.
Rysunek 3.16. Menu Edit
Rysunek 3.17. Podmenu Linked Dokument OLE Ob-
ject z dodatkowymi opcjami Edytuj i Otwórz
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3.3.  Menu View
Opcje tego menu są odpowiednikiem niektórych opcji menu Widok w typo-
wych programach systemu MS Windows. Wygląd rozwiniętego menu View, który 
przedstawia rysunek 3.18, zawiera następujące polecenia:
□ Current Icon — pokaż odpowiednią ikonę obiektu 
poddawanego edycji (opcja przydatna, gdy okno 
prezentacji zasłania szkielet aplikacji z aktywnym 
widokiem obiektu);
□ Menu Bar — pokaż pasek menu głównego pro-
gramu AW7;
□ Toolbar — pokaż pasek narzędzi programu 
AW7;
□ Panels — pokaż panele dialogowe (np. właściwo-
ści obiektów);
□ Grid — pokaż siatkę (działa w obiektach zawierających elementy graficzne, np. 
 lub );
□ Snap To Grig — przyciągaj elementy graficzne do siatki.
3.4.  Menu Insert
Opcje tego menu mają podobne zadania, jak menu Wstaw w typowych pro-
gramach systemu MS Windows. Zestaw opcji menu Insert przedstawia rysunek 
3.19; wśród nich są:
□ Icon — podmenu wstawiania ikon obiektów z zasobnika do 
szkieletu tworzonej aplikacji w miejscu znacznika  (iko-
ny obiektów służących do projektowania aplikacji zostały 
opisane w rozdziale 4);
□ Image… — opcja wstawiania pliku graficznego uaktywnia 
się, gdy jest aktywne okno prezentacji projektu aplikacji 
Presentation Window (aplikacja opisana w rozdziale 3.4.1);
□ OLE Object… — opcja wstawiania obiektów OLE (opisana 
w rozdziale 3.4.2);
□ Control — opcja wstawiania kontrolek ActiveX — ich właściwości powinny 
być znane projektantowi z innych źródeł;
□ Media — podmenu wstawiania plików medialnych w jednym z trzech typo-
wych dla AW7 formatach: Animated GIF…, Flash Movie… i Quick Time… 
(opisanych w rozdziale 3.4.3).
Rysunek 3.18. Menu View
Rysunek 3.19. Menu 
Insert
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3.4.1.  Opcja Image…
Wybranie tej opcji jest możliwe, gdy jest aktywne okno prezentacji (Presen-
tation Window) projektu aplikacji i wywołuje okno dialogowe właściwości (rysu-
nek 3.20). Przycisk Import… pozwala wybrać plik graficzny zapisany w jednym 
z obsługiwanych przez AW7 formatów: WMF, PICT, GIF, JPG, xRes LRG, PNG, 
Photoshop 3, Targa, TIFF, EMF lub BMP. Podczas importu pliku graficznego 
można wybrać jego podgląd i sposób połączenia z projektem aplikacji (wklejony 
w kod aplikacji lub za pomocą odsyłacza do pliku dyskowego). W zakładce Ima-
ge, po zaimportowaniu pliku, w pasku File: pojawia się ścieżka dostępu i nazwa 
pliku zaimportowanego, w opcji Storage: pozostaje wpis External dla pliku skoja-
rzonego, a Internal dla wklejonego (zintegrowanego z plikiem projektu aplikacji). 
Kolejną opcją w zakładce Image jest tryb wyświetlania Mode:, któremu można 
nadać jedno z ustawień:
Rysunek 3.20. Właściwości w zakład-
ce Image
□ Opaque — wklejany obiekt graficzny przykrywa wszystko, co znajduje się za 
nim;
□ Matted — wklejany obiekt graficzny tworzy niewidoczne piksele w wybranym 
transparentnym kolorze i pozostawia obwódkę wokół obszarów nieprzezroczy-
stych;
□ Transparent — wklejany obiekt graficzny tworzy obszary przezroczyste w ko- 
lorze tła;
□ Inverse — wklejany obiekt graficzny tworzy inwersję kolorów z obiektem gra-
ficznym w tle; jeżeli pod wklejanym obiektem nie ma nic, to zamiana kolorów 
tworzona jest z kolorem tła;
□ Erase — wklejany obiekt graficzny usuwa piksele w obiekcie pod spodem do 
koloru tła okna prezentacji (wytrawia kolory, czasami efekt podobny jest jak 
w przypadku zastosowania opcji Inverse);
□ Alpha — wklejany obiekt graficzny ma zmienione piksele kanału alpha, jeżeli 
został dla niego określony alpha channel; w przeciwnym wypadku obiekt gra-
ficzny wklejany jest jak w opcji Opaque.
3 Authorware 7
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Opcja  w zakładce Image służy do zmiany ko-
lorów: pierwszoplanowego (ang. Foreground) i tła (ang. Background), przez na-
ciśnięcie prostokątów i wybór odpowiedniego koloru z palety barw. Poniżej opcji 
wyboru kolorów znajdują się trzy pola informacyjne, które dotyczą: rozmiaru 
pliku graficznego (File size:), formatu pliku graficznego (File format:) i głębi 
kolorów pliku graficznego wyrażonej w bitach (Color depth:).
W zakładce Layout, którą przedstawia rysunek 3.21, znajdują się opcje wy-
świetlania, pozycjonowania i rozmiaru wklejanego obiektu graficznego. Opcja 
Display: dotyczy trybu wyświetlania wklejanego obiektu graficznego i można jej 
nadać jeden z trzech parametrów:
Rysunek 3.21. Właściwości w zakład-
ce Layout
□ As is — wyświetlanie obiektu graficznego bez zmian rozmiaru z wyborem 
pozycji wklejania (Position:) i rozmieszczenia (Placement:);
□ Cropped — wyświetlanie obiektu graficznego z przycięciem widoku przez 
ustawienie parametrów: pozycji wklejania (Position:), rozmiaru (Size:) i roz-
mieszczenia (Placement:) grafiki;
□ Scaled — wyświetlanie obiektu graficznego ze skalowaniem widoku przez 
ustawienie parametrów: pozycji wklejania (Position:), rozmiaru (Size:) i skali 
proporcji (Scale%:) grafiki.
Wielu z tych ustawień można dokonać, przeciągając myszką rogi lub boki 
w widoku wklejanego obiektu graficznego w oknie prezentacji (Presentation 
Window) lub wybierając opcje z zasobnika narzędzi (Tools), który uaktywnia 
się podczas edycji zawartości obiektu graficznego  wklejonego w szkielet 
projektu aplikacji. Przyciskiem OK dokonuje się potwierdzenia wstawienia pli-
ku graficznego do projektu aplikacji, a przyciskiem Cancel — rezygnuje się 
z tej operacji.
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3.4.2.  Opcja OLE Object…
Wybranie tej opcji jest możliwe, gdy aktywne jest okno prezentacji (Presen-
tation Window) projektu aplikacji i wywołuje okno dialogowe Insert Object…, 
które przedstawia rysunek 3.22. Należy dokonać wyboru typu obiektu przez wska-
Rysunek 3.22. Okno dialogowe opcji 
OLE Object…
zanie w wyświetlanej liście dostępnych w systemie operacyjnym obiektów OLE 
i określić wskazaniem przycisku , czy ma być utworzony nowy dokument, 
czy też dokument z istniejącego pliku. Kolejnym krokiem jest dokonanie wyboru 
opcji wyświetlania wstawianego obiektu jako ikony przez wstawienie znacznika 
w polu . Za pomocą przycisku OK potwierdza się wstawienie obiektu OLE 
do projektu aplikacji, a przyciskiem Cancel rezygnuje się z tej operacji. Edycja 
wstawionego obiektu OLE, po podwójnym kliknięciu myszką w jego obszarze lub 
przy wyborze opcji Utwórz nowy, jest dokonywana w docelowej aplikacji, któ-
ra jest w systemie operacyjnym skojarzona z typem wstawionego obiektu OLE. 
Okno dialogowe Insert Object… jest wyświetlane w języku zgodnym z systemem 
operacyjnym, a także język aplikacji służącej do edycji wstawianego obiektu OLE 
jest zgodny z jej instalacją w systemie operacyjnym.
3.4.3.  Podmenu Media
Podmenu wstawiania plików medialnych, które przedstawiono na rysunku 
3.23, jest aktywne, gdy na szkielecie aplikacji zostało określone miejsce wsta-
wienia, przez ustawienie znacznika . Podmenu Media pozwala wstawiać pliki: 
animowanej grafiki typu GIF (Animated GIF…), filmowe wykonane w progra-
mie Adobe Flash (Flash Movie…) lub filmowe w formacie Quick Time (Quick- 
Time…).
3*
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Wybór opcji Animated GIF… powoduje 
wywołanie okna dialogowego Animated GIF 
Asset Properties, które prezentuje rysunek 
3.24. Wyboru pliku animowanej grafiki typu 
GIF dokonuje się przyciskiem Browse… (dla 
zasobów lokalnych) lub przyciskiem Inter-
net… (dla znanej lokalizacji w sieci — wyma- 
gany adres URL). Po dokonaniu wyboru pliku 
GIF w pasku pod napisem Import: widoczna 
jest ścieżka dostępu i nazwa pliku importowa-
nego (włączonego do pliku projektu tworzonej 
aplikacji). Po wyborze opcji  plik GIF będzie dołączony do pro-
jektu aplikacji, a opis Import: zostanie zamieniony na Link File: (odsyłacz do 
pliku GIF). Opcja  powoduje wyświetlanie zawartości 
pliku GIF w oknie prezentacji (Presentation Window) projektu aplikacji. Pasek 
wyboru Tempo: pozwala na ustawienie trybu i szybkości wyświetlania klatek 
animacji formatu GIF (standardowo ustawienie zgodne jest z typowym tempem 
i trybem wyświetlania zapisanym w pliku GIF). Przyciskiem OK dokonuje się po-
twierdzenia wstawienia animacji formatu GIF do projektu aplikacji, a za pomocą 
przycisku Cancel rezygnuje się z tej operacji. Wstawiony animowany obiekt for-
matu GIF jest reprezentowany w szkielecie aplikacji przez ikonę  .
Rysunek 3.24. Opcja Animated GIF… 
w submenu Media
Wybór opcji Flash Movie… powoduje wywołanie okna dialogowego Flash 
Asset Properties, które przedstawia rysunek 3.25. Wyboru pliku filmu typu Flash
Rysunek 3.25. Opcja Flash Movie… 
w submenu Media
Rysunek 3.23. Podmenu Media w menu 
Insert
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dokonuje się przyciskiem Browse… (dla zasobów lokalnych) lub przyciskiem In-
ternet… (dla znanej lokalizacji w sieci — wymagany adres URL). Dla wybranego 
pliku typu Flash należy ustawić kilka opcji wyboru:
□ Media: — wybór:
Linked — skojarzony z plikiem lub będący częścią aplikacji,
Preload — przed odtwarzaniem filmu następuje jego całkowite załadowanie 
z pliku;
□ Playback: — opcje odtwarzania filmu:
Image — składowa obrazu (wizja),
Sound — składowa dźwięku,
Paused — zatrzymanie na starcie,
Loop — odtwarzanie w pętli,
Direct to Screen — odtwarzanie na ekranie na pierwszym planie (brak prze-
słaniania);
□ Quality: — wybór jakości (standardowo wysoka jakość — High),
□ Scale Mode: — tryb skalowania (standardowo automatyczny dobór trybu — 
Auto-size),
□ Rate: — wybór prędkości odtwarzania (domyślna liczba klatek na sekundę 
— Normal),
□ Scale: — wybór rozmiaru odtwarzania; podawana w procentach (standardowo 
100%).
Przyciskiem OK dokonuje się potwierdzenia wstawienia filmu typu Flash do 
projektu aplikacji, a za pomocą przycisku Cancel rezygnuje się z tej operacji. 
Wstawiony obiekt filmu typu Flash jest reprezentowany w szkielecie aplikacji 
przez ikonę .
Wybór opcji QuickTime… powoduje wywołanie okna dialogowego Quick- 
Time Xtra Properties, które obrazuje rysunek 3.26. Wyboru pliku filmu typu 
QuickTime dokonuje się przyciskiem Browse… (dla zasobów lokalnych) lub przy-
Rysunek 3.26. Opcja QuickTime… 
w submenu Media
■
■
■
■
■
■
■
38
ciskiem Internet… (dla znanej lokalizacji w sieci — wymagany jest adres URL). 
Dla wybranego pliku typu QuickTime należy dokonać kilku ustawień:
□ Playback: — opcje odtwarzania filmu:
Video — składowa obrazu (wizja),
Sound — składowa dźwięku,
Paused — zatrzymanie na starcie,
Loop — odtwarzanie w pętli;
□ Framing: — opcje okna wyświetlania filmu:
Crop — przycięcie okna, może być też wyśrodkowane (Center),
Scale — skalowany obszar wyświetlania;
□ Video: — odtwarzanie pliku wideo standardowo zsynchronizowanego z dźwię-
kiem, ale można wybrać opcję bez synchronizacji;
□ Rate: — opcja ustawień szybkości odtwarzania (wyrażana liczbą odtwarza-
nych klatek na sekundę), aktywna dla trybu niezsynchronizowanego z dźwię-
kiem;
□ Unload: — opcja aktywna dla wybranego pliku QuickTime, która wyznacza 
działanie projektowanej aplikacji w przypadku, gdy skojarzony plik Quick- 
Time nie zostanie poprawnie odtworzony.
Przyciskiem OK dokonuje się potwierdzenia wstawienia filmu typu Quick- 
Time do projektu aplikacji, a przyciskiem Cancel rezygnuje się z tej operacji. 
Wstawiony obiekt filmu typu QuickTime jest reprezentowany w szkielecie apli-
kacji przez ikonę .
3.5.  Menu Modify
Opcje tego menu, zaprezentowane na rysunku 3.27, służą do modyfikacji róż-
nych ustawień i właściwości projektu tworzonej aplikacji. W menu Modify można 
wybrać:
□ Image Properties… — opcja wywołuje 
okno dialogowe właściwości wyświetla-
nia zawartości pliku graficznego i jest ak-
tywna, gdy aktywne jest okno prezentacji 
(Presentation Window), została szczegó-
łowo opisana w rozdziale 3.4.1, w ramach 
opcji wstawiania pliku graficznego;
□ Icon — podmenu z opcjami dotyczący-
mi modyfikacji obiektów używanych do 
tworzenia aplikacji, opisane w rozdziale 
3.5.1;
■
■
■
■
■
■
Rysunek 3.27. Menu Modify
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□ File — podmenu z opcjami dotyczącymi modyfikacji ustawień i właściwości 
projektu tworzonej aplikacji, omówione w rozdziale 3.5.2;
□ Align… — opcja jest aktywna, gdy jest aktywne okno prezentacji (Presenta-
tion Window); wywołuje okno wyboru ośmiu możliwych ustawień elementów 
graficznych (możliwe ustawienia są prezentowane w sposób graficzny);
□ Group — opcja jest aktywna, gdy aktywne jest okno prezentacji (Presenta-
tion Window) i zostały wybrane elementy graficzne do zgrupowania, które po 
wybraniu tej opcji będą występować jako jeden element graficzny;
□ Ungroup — opcja odwrotna do opcji Group, można ją stosować tylko do ele-
mentów graficznych wcześniej zgrupowanych;
□ Bring to Front — opcja jest aktywna, gdy aktywne jest okno prezentacji (Pre-
sentation Window), i dotyczy wybranego elementu graficznego, który będzie 
wyświetlany na wierzchu innych elementów, po użyciu tej opcji;
□ Send to Back — opcja jest aktywna, gdy aktywne jest okno prezentacji (Pre-
sentation Window), i dotyczy wybranego elementu graficznego, który będzie 
wyświetlany pod innymi elementami, po użyciu tej opcji.
3.5.1.  Podmenu Icon
Każda z czternastu ikon w zasobniku odpowiada jakiemuś typowi obiektu. 
Za pomocą tych obiektów tworzy się aplikację, wstawiając ikony do szkieletu 
aplikacji. Podmenu Icon zawiera opcje dotyczące odpowiadającym ikonom obiek-
tów, które zostały włączone w szkielet aplikacji. Opcje tego podmenu prezentuje 
rysunek 3.28. Każdy obiekt w szkielecie aplikacji reprezentowany przez odpo-
wiednią ikonę może mieć własną nazwę, ustawienia i właściwości, które można 
zmieniać przez ich wywołanie w podmenu Icon lub kliknięcie prawym przyci-
skiem myszy na ikonie w szkielecie aplikacji i wybór opcji (tej samej, co w menu 
Modify/Icon).
Rysunek 3.28. Opcje submenu Icon
Opcja Properties… dotyczy właściwości obiektu reprezentowanego przez 
wskazywaną ikonę w szkielecie tworzonej aplikacji. Właściwości obiektów zosta-
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ły szczegółowo opisane w rozdziale 4, którego podrozdziały opisują poszczególne 
obiekty do tworzenia aplikacji, reprezentowane za pomocą odpowiadających im 
ikon.
Opcja Decision Path… dotyczy właściwości wybranej ścieżki we wprowa-
dzonym do szkieletu aplikacji obiekcie decyzyjnym. Taki wybór i właściwo-
ści ścieżki decyzyjnej przedstawia rysunek 3.29. Z lewej strony widoczny jest 
przycisk Open, za pomocą którego można otworzyć do edycji obiekt grupujący 
„element 1”, a po jego otwarciu będą widoczne jego właściwości — Proper-
ties. Rysunek 3.29 prezentuje tylko właściwości ścieżki decyzyjnej. W pasku 
wprowadzania widnieje nazwa ścieżki (element 1), która jest zgodna z nazwą 
obiektu grupującego. Zmianom w ścieżce decyzyjnej mogą podlegać tylko dwa 
parametry:
Rysunek 3.29. Właściwości Decision Path dla ścieżki „element 1” w obiekcie decyzyjnym „sek-
wencja”
□ Erase Contents: — wybór sposobu wyczyszczenia ekranu okna prezentacji 
(Presentation Window), który można ustawić następująco: przed następnym 
wyborem ścieżki (Before Next Selection), po wyjściu ze ścieżki decyzyjnej 
(Upon exit) i bez usuwania zawartości ekranu (Don’t erase);
□ Pause Before Branching — zaznaczenie tej opcji powoduje wywołanie obiek-
tu Wait — ; kolejna ścieżka będzie wybrana po obsłudze tego zdarzenia 
(opcje obiektu Wait opisano w rozdziale 4.4).
Opcja Response… dotyczy właściwości ścieżki wyboru w obiekcie interakcji 
, które zostały szczegółowo opisane w rozdziale 4.8.
Opcja Calculation… wywołuje edytor skryptów, który ma takie same opcje, 
jak obiekt kalkulacji i został opisany w rozdziale 4.9 (po wprowadzeniu zapisów 
w tej opcji — edytorze skryptów, ikony obiektów w lewym górnym rogu mają 
znak „=”, np. , , ).
Opcja Transition… wywołuje okno dialogowe z ustawieniami wyświetlania 
lub usuwania zawartości graficznej obiektu. Pozwala wybrać kategorię i efekt 
wyświetlania/usuwania, a także kilka parametrów, które zostały przedstawione 
na rysunku 3.30. Opcja dotyczy obiektów: graficznego — , usuwania — , 
interakcji —  i strukturalnego — .
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UWAGA!
Jeżeli efekty wyświetlania są wybierane na zmianę z efektami usuwania 
obiektów graficznych, to może wystąpić zanik działania wybranego efektu. 
W takiej sytuacji należy zapisać projekt tworzonej aplikacji, zamknąć apli-
kację AW7 i uruchomić ją ponownie z poprzednio edytowanym projektem 
aplikacji. Działanie wybranych efektów wyświetlania lub usuwania powin-
no być wtedy poprawne.
Wybór kategorii
Wybór efektu wyświetlania
Czas działania efektu
Ziarnistość
Obszar zmian:
Entire Window – całe okno aplikacji
Changing Area Only – tylko obszar zmian
Podgląd efektu 
wyświetlania
Rysunek 3.30. Okno dialogowe opcji Transition…
Opcja Keywords… wywołuje okno dialogowe wprowadzania i edycji słów 
kluczowych, opisujących poszczególne ikony obiektów zastosowanych w projek-
cie tworzonej aplikacji. Okno dialogowe Keywords prezentuje rysunek 3.31, na 
którym dla obiektu rysunek 1 utworzono słowo kluczowe Wprowadzenie. Słowa 
kluczowe należy stosować w celu ich wykorzystania w opcjach wyszukiwania,
Rysunek 3.31. Okno dialogowe opcji 
Keywords…
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zaimplementowanych w projekcie tworzonej aplikacji przez użytkownika docelo-
wego, dla którego aplikacja jest tworzona.
Opcja Description… wywołuje okno dialogowe, w którym projektant może 
wprowadzić opis tekstowy obiektu reprezentowanego wybraną ikoną. Okno dia-
logowe Description obrazuje rysunek 3.32, w którym wprowadzono tekst wyjaś-
niający istotę stosowania opisów obiektów.
Rysunek 3.32. Okno dialogowe opcji Description…
Opcja Connections… dotyczy obiektów połączonych z sobą za pomocą pew-
nych relacji. W oknie dialogowym Connections (rysunek 3.33) widoczne są dwa 
połączenia obiektu rysunek 1. Pierwsze połączenie odnosi się do obiektu nawi-
gacji — skok do rysunek 1 — z relacją skoku bezwzględnego, a drugie — do 
obiektu usuwania — usunięcie zawartości rysunek 1 — z relacją skasowania 
zawartości. Opcja ta jest przydatna w odszukiwaniu połączeń między obiektami, 
gdyż pozwala na przejście do skojarzonego obiektu w celu edycji, np. samego
Rysunek 3.33. Okno dialogo-
we opcji Connections…
połączenia. Najistotniejsze zastosowanie opcja Connections… ma w typie nawi-
gacyjnym (ang. Navigate), gdyż skoki bezwzględne w projektach aplikacji spra-
wiają najwięcej trudności.
Opcja Library Links… dotyczy obiektów skojarzonych z biblioteką obiektów 
(plik dyskowy z rozszerzeniem a7l), tzn. tych, które zostały wstawione w szkielet 
projektu aplikacji przez pobranie z biblioteki obiektów zdefiniowanych (np. obiekt 
graficzny zawierający grafikę, która ma być wielokrotnie użyta w projekcie apli-
kacji). Opcja ta wyświetla okno komunikatu, które zawiera informacje o obiekcie 
i w którym można dokonać podglądu obiektu lub odnaleźć oryginał obiektu, 
znajdujący się w bibliotece.
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3.5.2.  Podmenu File
To podmenu w menu Modify dotyczy ustawień i właściwości dla projektu 
tworzonej aplikacji.
Cztery opcje podmenu File przedstawia rysunek 3.34.
Rysunek 3.34. Opcje podmenu File 
w menu Modify
Pierwsza opcja Properties… dotyczy właściwości tworzonej aplikacji i zosta-
ła dokładnie omówiona w rozdziale 2, w trakcie opisu podjęcia pracy z nowym 
projektem. Opcja ta została wprowadzona w menu Modify, aby w każdej chwili 
można było zmodyfikować właściwości tworzonej aplikacji.
Okno dialogowe opcji Font Mapping… przedstawia rysunek 3.35 i można 
w nim dokonać mapowania czcionek użytych w: tytułach ikon (nazwach własnych 
przypisanych obiektom — Icon Titles), obiek-
tach kalkulacji (skryptów — Calculations), 
słowach kluczowych (Keywords). Opcja ta jest 
przydatna w sytuacjach, gdy trzeba dokonać 
konwersji czcionek w projektach tworzonych 
w wersji Authorware 5 do wersji 6 lub 7. Nale-
ży skorzystać z tej opcji również w przypadku 
przenoszenia plików źródłowych projektów aplikacji ze środowiska Macintosh do 
MS Windows, gdyż wtedy czcionki będą odpowiednio konwertowane. Podsta-
wowymi funkcjami tej opcji są możliwości załadowania mapy czcionek z pliku 
(przycisk Load Font Map…) i zapisu mapy czcionek do pliku (przycisk — Save 
Font Map…).
Opcja Palette… w podmenu File służy do zmiany palety 256 kolorów według 
upodobań projektanta aplikacji. Standardowo przypisana jest domyślna paleta ko-
lorów, zdefiniowana przez system operacyjny.
Opcja Navigation Setup… w podmenu File służy do zmiany opcji obiektu 
nawigacji — Navigate, dla dwóch z wielu jego form:
□ Find — , która wywołuje okno wyszukiwania tekstu podczas działania 
tworzonej aplikacji, czyli po jej uruchomieniu i wybraniu obiektu nawigacji 
w tej formie;
□ Recent — , która wywołuje okno przejrzanych stron podczas działania 
tworzonej aplikacji, czyli po jej uruchomieniu i wybraniu obiektu nawigacji 
w tej formie.
Rysunek 3.35. Opcja Font Mapping
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Możliwe zmiany w oknie dialogowym Navigation Setup przedstawia rysu-
nek 3.36. W części Navigate Icons Set to Search, w opisie okna wyszukiwania, 
można dokonać następujących zmian:
Rysunek 3.36. Opcja Navigation Setup
□ tytuł okna wyszukiwania (Window Title:),
□ opis pola wprowadzania (Word Prompt:),
□ opis nagłówka listy (List Heading:),
□ przycisk rozpoczęcia wyszukiwania (Find Button:),
□ przycisk wyboru odnalezionej strony (Go To Button:),
□ przycisk zaniechania wyboru lub wyszukiwania (Cancel Button:),
□ przycisk wstrzymania i wznowienia wyszukiwania (Pause/Resume Button:),
□ opcja wyboru koloru zaznaczenia odnalezionego tekstu (Highlight Found 
Words).
Widok okna wyszukiwania w aplikacji ze standardowymi ustawieniami (an-
gielskimi) ilustruje rysunek 3.37a, a następnie ze zmienionymi (spolszczonymi) 
ustawieniami — rysunek 3.37b.
Rysunek 3.37. Widok okna wyszukiwania:
a — z ustawieniami standardowymi, b — ze zmienionymi (spol-
szczonymi) ustawieniami
a) b)
W części Navigate Icons Set to Recent można dokonać zmian w opisie okna 
stron przejrzanych, takich jak:
□ tytuł okna wyszukiwania (Window Title:),
□ opcja dotycząca maksymalnej liczby stron na liście (Maximum Pages to 
List:).
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Dla obu przypadków użycia obiektu nawigacji można wybrać opcję zamknię-
cia okien po dokonaniu wyboru strony (Closed When Page Is Selected). Ostatnią 
możliwą do wprowadzenia zmianą dla opisywanych typów obiektów nawigacyj-
nych jest przycisk Words to Ignore…, który pozwala otworzyć i skojarzyć plik ze 
słowami ignorowanymi podczas wyszukiwania lub wyświetlania stron.
3.6.  Menu Text
Opcje tego menu, zaprezentowane na rysunku 3.38, służą do modyfikacji róż-
nych ustawień tekstu w tworzonej aplikacji. W menu Text można wybrać usta-
wienia dotyczące:
□ Font — podmenu wyboru kroju czcionki;
□ Size — podmenu wyboru wielkości czcion-
ki;
□ Style — podmenu wyboru stylu czcionki;
□ Alignment — podmenu wyboru wyrówny-
wania tekstu;
□ Scrolling — opcja przewijania tekstu, któ-
ra powoduje dodanie suwaka z prawej stro-
ny tekstu, w rezultacie czego możliwe jest 
wstawianie i wyświetlanie tekstów wielo-
wierszowych;
□ Anti-Aliased — opcja wygładzania tekstu 
(zmniejszania zniekształceń);
□ Preserve Line Break — opcja pozwalająca 
na zmianę końca wiersza dla importowanych tekstów z innych aplikacji (np. 
edytorów tekstów);
□ Number Format… — opcja ustawień formatu wyświetlania liczb;
□ Navigation… — opcja zmiany hiperłącza (odsyłacza) dla tekstu, który został 
wprowadzony przez odpowiednio zdefiniowany styl tekstu (opcja — Define 
Style…);
□ Apply Styles… — opcja wyboru stylu tekstu z okienkiem menu, które zawiera 
wszystkie zdefiniowane style tekstu;
□ Define Styles… — opcja definiowania stylów tekstu do łatwego zastosowania 
w projektowaniu aplikacji (rysunek 3.39).
W opcji definiowania stylów tekstu Define Styles… należy zacząć od nadania 
nowej nazwy (przyciskiem Add), a następnie ustalić parametry kroju, wielkości, 
pogrubienia, pochylenia, podkreślenia i położenia czcionki. Należy też określić 
kolor tekstu i format wyświetlania liczb. Każda zmiana, aby mogła być uwzględ-
Rysunek 3.38. Menu Text
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Rysunek 3.39. Opcja definiowania stylu tekstu — Define Styles
niona, powinna być potwierdzona przyciskiem Modify. W celu usunięcia zdefi-
niowanego stylu z listy należy potwierdzić wybór przyciskiem Remove. Przycisk 
References… wywołuje okno z listą skojarzeń stylu zdefiniowanego z obiektami, 
w których został użyty. W prawym górnym rogu okna Define Styles można na 
przykładowym tekście w ramce (sample) zobaczyć zastosowane zmiany. Poniżej 
zaś znajdują się opcje dotyczące aktywowania napisów w definiowanym stylu, 
standardowo wyłączone (None). Możliwe są, do wyboru, interakcje na kliknięcie 
pojedyncze lub podwójne myszką w tekst albo na umieszczenie kursora nad teks-
tem. Po wyborze jednej z tych możliwości uaktywniają się dodatkowe parametry 
dotyczące: podświetlenia tekstu (Auto Highlight), zmiany wyglądu kursora (Cur-
sor) lub przypisania odsyłacza (Navigate To) w formie obiektu nawigacyjnego. 
W celu zakończenia definiowania stylów tekstu należy wybrać przycisk Done.
3.7.  Menu Control
Opcje tego menu, przedstawione na rysunku 3.40, służą do uruchamiania 
projektu tworzonej aplikacji. W menu Control można wybrać kilka opcji zwią-
zanych z uruchomieniem projektu aplikacji; są to:
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□ Restart — opcja uruchomienia projektu od 
początku;
□ Stop — opcja wstrzymania działania pro-
jektu;
□ Play — opcja uruchomienia działania pro-
jektu od miejsca wstrzymania;
□ Reset — opcja zatrzymania działania pro-
jektu i ustawienia znacznika uruchamiania 
na początek projektu;
□ Step Into — opcja uruchamiania projek- 
tu w trybie krok po kroku z wchodzeniem 
w podprogramy (poziom z wyższym wskaźnikiem — Level) — obiekty gru-
pujące ;
□ Step Over — opcja uruchamiania projektu w trybie krok po kroku bez wcho-
dzenia w podprogramy — wykonuje obiekty grupujące  jako całe pojedyn-
cze instrukcje;
□ Restart from Flag — opcja uruchomienia projektu od białej flagi Start , 
jeśli ta została umieszczona w oknie ze szkieletem aplikacji;
□ Reset to Flag — opcja zatrzymania działania projektu i ustawienia znacznika 
uruchomienia w miejscu wstawienia flagi Start .
Wszystkie opcje menu Control są dostępne po wywołaniu panelu kontrol- 
nego Control Panel , który znajduje się w pasku narzędzi (opisany w roz-
dziale 3.12).
3.8.  Menu Xtras
Opcje tego menu, zaprezentowane na rysunku 3.41, służą do wywoływania 
różnych dodatkowych opcji. W menu Xtras można wybrać opcje dotyczące:
□ Library Links… — odsyłaczy do bibliotek wykorzy-
stywanych w projekcie tworzonej aplikacji;
□ Spelling… — sprawdzania pisowni w projekcie two-
rzonej aplikacji (AW7 nie ma słownika dla języka 
polskiego, opcja ta więc nie zostanie opisana);
□ Icon Size Report… — zapisu do pliku raportu o roz-
miarze poszczególnych obiektów (reprezentowanych 
przez odpowiadające im ikony); należy wpisać nazwę 
pliku i wybrać przycisk Zapisz;
□ Other — innych dodatków w formie podmenu, które zawiera standardowo 
tylko konwerter plików audio — Convert WAV to SWA… (opcja straciła na 
Rysunek 3.40. Menu Control
Rysunek 3.41. Menu Xtras
48
znaczeniu wraz z upowszechnieniem się standardu audio — MP3, ponieważ 
formatu SWA służącego do kompresji plików WAV nie można stosować poza 
programem AW7).
Opcja Library Links… wywołuje okno 
dialogowe, jak na rysunku 3.42. Można wy-
brać widok Show dla biblioteki, w której po-
łączenia nie zostały zerwane — Unbroken 
Links, lub zostały zerwane — Broken Links. 
Dla zerwanych połączeń, tzn. gdy obiekty nie 
mają swych odpowiedników w bibliotece (co 
przejawia się w formie stosownego komuni-
katu na ekranie monitora), najważniejszy jest 
przycisk Update. Służy on do przywrócenia 
połączeń między obiektami a ich plikiem bi-
blioteki. Poszczególne nazwy obiektów w aplikacji można zaznaczać i za pomocą 
przycisku Show Icon odnajduje się ich lokalizację w szkielecie projektu aplikacji. 
Stosowanie tego przycisku jest bardzo przydatne w projektach aplikacji o więk-
szych rozmiarach.
3.9.  Menu Commands
Opcje tego menu, zaprezentowane na rysunku 3.43, służą do wywoływania 
poleceń zgrupowanych w kilka podmenu. W menu Control można wybrać kilka 
podmenu lub opcji związanych ze szczególnymi po-
leceniami; są to:
□ Accessibility — podmenu opcji zarządzania szcze-
gólnymi zasobami programu AW7, które zawiera:
Accessibility Kit — typowy obiekt zdefinio-
wany (Knowledge Object) w formie typowe-
go zasobnika (dołączany do szkieletu projektu 
aplikacji) obiektu strukturalnego lub w postaci 
samouczka dostępnego tylko w języku angiel-
skim — obie opcje w kreatorze są zdefiniowane 
dla trybu ekranowego o rozdzielczości 640 × 480 
punktów, co stanowi o jego ograniczonej stoso-
walności; z tego też względu nie zostanie szczegółowo opisany,
Edit Hotkeys — opcja edycji klawiszy skrótów dla interakcji zaplanowanych 
w projekcie aplikacji, która w jednym oknie dialogowym pozwala na wpro-
wadzenie lub edytowanie klawiszy skrótów dla całego projektu;
■
■
Rysunek 3.42. Opcja Library Links…
Rysunek 3.43. Menu Com-
mands
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□ Converters — podmenu zawierające standardowo tylko jedną opcję — kon-
werter prezentacji MS PowerPoint do dokumentu w standardzie Authorware 
XML (Microsoft PowerPoint to Authorware XML);
□ LMS — podmenu systemu zarządzania nauką (ang. Learning Management 
System), zawierające trzy opcje (opcje te są ściśle powiązane z funkcjami 
i zmiennymi CMI — Computer-Managed Instruction):
Authorware Learning Object Content Packager — opcje publikatora za-
wartości obiektów edukacyjnych stworzonych w AW7, które mają być wy-
korzystane na platformie CBT (ang. Computer-based training) lub WBT 
(Web-based training),
Authorware Learning Object Metadata Editor — opcja edycji metadanych 
dla obiektów edukacyjnych stworzonych w AW7, które będą publikowane 
w formie serwisu WWW,
LMS Emulator — opcja włączenia i ustawienia parametrów emulacji LMS 
na serwerze zdalnym, o ile zostały zainicjowane jakiekolwiek obiekty LMS 
w projekcie aplikacji;
□ Online Resources — podmenu umożliwiające dotarcie do różnego rodzaju za-
sobów związanych z projektami aplikacji tworzonymi w AW7 i dostępnymi 
online;
□ Find Xtras — opcja pozwalająca na wyszukanie w projekcie tworzonej 
aplikacji wszystkich używanych bibliotek dodatków Xtras i skopiowanie 
tych bibliotek do wybranego folderu (np. na potrzeby publikacji na płycie 
CD);
□ RTF Objects Editor — opcja wywołująca pełnowymiarowy edytor tekstu 
(funkcjonuje jako osobna aplikacja).
3.10.  Menu Window
Opcje tego menu przedstawione na rysunku 3.44 służą do wywoływania oraz 
organizowania większości okienek używanych w AW7. W menu Window można 
wybrać następujące opcje okienek:
□ Open Parent Maps — otwieranie okna szkieletu projektu aplikacji o poziom 
wyższego do obecnie aktywnego — znacznik Level o jeden mniejszy (znajduje 
się w prawym górnym rogu każdego okna szkieletu — mapy);
□ Close Parent Maps — zamknięcie okna szkieletu projektu aplikacji o pozio-
mie wyższym niż obecnie aktywny (opcja nie zamyka okna głównego aplikacji 
— Level 1);
□ Cascade Map — ustawienie kaskadowe okien szkieletów projektu aplikacji od 
poziomu najwyższego (Level 1) do obecnie aktywnego;
■
■
■
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□ Cascade All Maps — ustawienie kaskado-
we okien wszystkich szkieletów projektu 
aplikacji;
□ Close All Maps — zamknięcie wszystkich 
okien szkieletów projektu aplikacji, oprócz 
głównego okna Level 1;
□ Close Window — zamknięcie aktualnie 
aktywnego okna;
□ Panels — podmenu przełączania paneli 
(przedstawione na rysunku 3.45), a wśród 
nich:
Properties — włączanie/wyłączanie pa-
nelu właściwości dla aktualnie zaznaczo-
nego (aktywnego) obiektu w szkielecie 
aplikacji,
Functions — włączanie/wyłączanie pa-
nelu funkcji dostępnych w programie 
AW7 (na pasku narzędzi reprezentowane 
przez ikonę — ),
Variables — włączanie/wyłączanie panelu zmiennych dostępnych w progra-
mie AW7 (na pasku narzędzi reprezentowane przez ikonę — ),
Knowledge Objects — włączanie/wyłączanie panelu obiektów zdefiniowa-
nych dostępnych w programie AW7 (na pasku narzędzi reprezentowane 
przez ikonę — );
Rysunek 3.45. Podmenu Panels w menu 
Window
□ Inspectors — podmenu przełączające opcje graficzne: typy linii (Lines), typy 
wypełnień (Fills), tryby wyświetlania (Modes) i koloru (Colors); podmenu to 
jest aktywne tylko dla obiektów operujących grafiką  — obiekt graficzny, 
i  — obiekt interakcji;
□ Presentation — włączanie/wyłączanie okna prezentacji projektu aplikacji — 
podgląd w miejscu ostatniego uruchomienia aplikacji;
□ Design — przełączanie między aktualnie otwartymi oknami szkieletów pro-
jektu aplikacji (wszystkie są umieszczone na rozwijającej się liście);
□ Library — włączanie/wyłączanie okna biblioteki zintegrowanej z projektem 
aplikacji;
□ Calculation — przełączanie między aktualnie otwartymi oknami obiektów 
kalkulacyjnych (wszystkie są umieszczone na rozwijającej się liście);
□ Control Panel — włączanie/wyłączanie okna panelu kontroli uruchamiania pro-
jektu aplikacji, który jest reprezentowany w pasku narzędzi przez ikonę ;
■
■
■
■
Rysunek 3.44. Menu Window
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□ Model Palette — włączanie/wyłączanie okna zestawu modeli (własnych obiek-
tów zdefiniowanych), które zostały zdefiniowane dla tego projektu aplikacji;
□ Icons Palette — wywołanie panelu ikon obiektów służących do projektowania 
aplikacji (omawia je rozdział 4), gdyby został przesłonięty przez inne okna;
□ Buttons… — wywołanie okna dialogowego wyboru typu przycisku, który ma 
być zastosowany w obiekcie interakcji; w oknie tym po wybraniu przycisku 
Add uruchamia się kreator (edytor) przycisków (okno dialogowe Buttons ilu-
struje rysunek 3.46);
Rysunek 3.46. Okno wyboru przycisku 
— Buttons
□ Cursors… — wywołanie okna dialogowego wyboru typu kursora myszki, 
który ma być zastosowany w obiekcie interakcji; w oknie tym po wybraniu 
przycisku Add możliwe jest wczytanie obrazu kursora z zewnętrznego pliku 
(okno dialogowe Cursors przedstawia rysunek 3.47);
Rysunek 3.47. Okno wyboru kursora — Cursors
□ External Media Browser… — wywołanie okna dialogowego z wszystkimi 
plikami medialnymi skojarzonymi z projektem tworzonej aplikacji; opcja przy-
4*
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datna jest przy zerwaniu skojarzenia z plikami medialnymi, np. gdy źródłowy 
plik projektu lub pliki mediów zostały przeniesione do innego folderu.
3.11.  Menu Help
Opcje tego menu, przedstawione na rysunku 3.48, służą do wywoływania 
pomocy w różnych trybach. W menu Help można wybrać następujące opcje:
□ Authorware Help Pages… — wywołanie pod-
stawowej pomocy użytkowania programu AW7 
— Using Authorware 7;
□ Online Registration — rejestracja programu AW7 
przez stronę WWW;
□ Print Registration — wydruk rejestracji progra-
mu AW7 ze strony WWW;
□ Welcome — wywołanie programu wprowadzają-
cego do AW7 jako aplikacji typu Flash;
□ Tutorial — wywołanie podręcznika dotyczącego 
programu AW7 w oknie pomocy;
□ Authoring Basics — wywołanie w oknie pomocy 
podstaw projektowania aplikacji autorskiej (włas-
nej);
□ Show Me — wywołanie w oknie pomocy informacji dotyczących przykłado-
wych projektów aplikacji, wykonanych przez twórców AW7;
□ Variables — wywołanie w oknie pomocy informacji na temat systemu 
zmiennych, których można użyć w projektowaniu aplikacji — w obiekcie 
kalkulacji;
□ Functions — wywołanie w oknie pomocy informacji na temat systemu funk-
cji, których można użyć w projektowaniu aplikacji — w obiekcie kalkula-
cji;
□ Support Center — wywołanie centrum pomocy online firmy Adobe z aktual-
nymi zasobami wspomagającymi projektowanie aplikacji w AW7;
□ About Authorware… — wywołanie ekranu informacyjnego na temat AW7, 
użytkownika i licencji.
Rysunek 3.48. Menu Help
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3.12.  Pasek narzędzi
Na tym pasku, znajdującym się poniżej paska menu głównego, umieszczono 
kilkanaście skrótów do różnych opcji, które zostały wybrane przez twórców AW7. 
W pasku narzędzi dostępne są następujące opcje:
□ New  — tworzenie nowego (pustego) projektu aplikacji, skrót do menu File/
New/File (opcja opisana w rozdziale 3.1);
□ Open  — otwieranie projektu aplikacji z pliku źródłowego (a7p); skrót do 
menu File/Open/File (opcja opisana w rozdziale 3.1);
□ Save All  — zapisanie wszystkich otwartych plików projektu i bibliotek, 
skrót do menu File/Save All (opcja opisana w rozdziale 3.1);
□ Import  — import z pliku medialnego (np. graficznego, dźwiękowego), skrót do 
menu File/Import and Export/Import Media… (opcja opisana w rozdziale 3.1);
□ Undo  — cofnięcie ostatnio wykonanej operacji, skrót do menu Edit/Undo 
(opcja opisana w rozdziale 3.2);
□ Cut  — wycinanie, skrót do menu Edit/Cut (opcja opisana w rozdziale 3.2);
□ Copy  — kopiowanie, skrót do menu Edit/Copy (opcja opisana w rozdziale 
3.2);
□ Paste  — wklejanie, skrót do menu Edit/Paste (opcja opisana w rozdziale 
3.2);
□ Find  — wyszukiwanie, skrót do menu Edit/Find… (opcja opisana w roz-
dziale 3.2);
□ Text Style  — wybór zdefinio-
wanego wyglądu tekstu, skrót do menu Text/Ap-
ply Styles… (opcja opisana w rozdziale 3.6);
□ Bold  — pogrubiony krój czcionki, skrót 
do menu Text/Style/Bold (opcja opisana w roz-
dziale 3.6);
□ Italic  — pochylony krój czcionki, skrót do 
menu Text/Style/Italic (opcja opisana w roz-
dziale 3.6);
□ Underline  — podkreślony krój czcionki, 
skrót do menu Text/Style/Underline (opcja 
opisana w rozdziale 3.6);
□ Restart  — uruchomienie projektu tworzo-
nej aplikacji w oknie prezentacji Presentation 
Window, skrót do menu Control/Restart;
□ Control Panel  — wywołanie panelu kontro-
li uruchamiania projektu aplikacji, ma wszyst-
kie opcje menu Control (wygląd podstawowy 
i rozszerzony obrazuje rysunek 3.49);
a)
b)
Rysunek 3.49. Control Panel
a — widok podstawowy, b — 
widok  rozszerzony
4
□ Functions Window  — wywołanie panelu z funkcjami dostępnymi w śro-
dowisku AW7, których można używać w obiektach kalkulacji pojedynczo lub 
do tworzenia bardziej rozbudowanych skryptów (wygląd panelu z funkcjami 
przedstawia rysunek 3.50);
Rysunek 3.50. Panel Functions Rysunek 3.51. Panel Variables
□ Variables Window  — wywołanie panelu ze 
zmiennymi dostępnymi w środowisku AW7 — 
także zdefiniowane przez projektanta aplikacji, 
których można używać w obiektach kalkulacji 
pojedynczo lub do tworzenia bardziej rozbudo-
wanych skryptów (wygląd panelu ze zmiennymi 
prezentuje rysunek 3.51);
□ Knowledge Objects  — wywołanie panelu 
z obiektami zdefiniowanymi (także z modelami 
własnymi) dostępnymi w środowisku AW7, któ-
re można umieszczać w szkielecie aplikacji jako 
Knowledge Objects (wygląd panelu z obiektami 
zdefiniowanymi przedstawia rysunek 3.52).
Aby używać elementów z paneli funkcji, 
zmiennych i obiektów zdefiniowanych, dobrze jest 
skorzystać z widoku Description:, w którym w języku angielskim zamieszczane 
są odpowiednie opisy, wyjaśniające działanie aktualnie podświetlonych kompo-
nentów.
Rysunek 3.52. Panel Knowledge 
Objects

4.  Zasobnik ikon reprezentujących obiekty 
w aplikacjach AW7
Podstawowe obiekty, za pomocą których projektuje się własne aplikacje, za-
warte są w zasobniku z ikonami obiektów AW7. Obiekty w szkielecie aplikacji 
umieszcza się metodą przeciągania (z zasobnika) i lokuje na szkielecie projektu 
aplikacji poszczególnych ikon. Wstawiania ikon w szkielet projektu aplikacji moż-
na dokonać także w miejscu znacznika rączki , przez wybór ikony z podmenu 
Insert/Icon. Zasobnik z ikonami przedstawia rysunek 4.1.
Rysunek 4.1. Panel Icons — zawiera ikony reprezentujące obiekty do tworzenia aplikacji
Flaga biała pod napisem Start służy do zaznaczenia w szkielecie aplikacji 
miejsca, od którego ma się zaczynać częściowe wykonanie tworzonej aplikacji 
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w oknie prezentacji. Czarna flaga pod napisem Stop służy do zaznaczenia w szkie-
lecie aplikacji miejsca, na którym ma się zakończyć częściowe wykonywanie two-
rzonej aplikacji w oknie prezentacji. W przypadku całościowego uruchamiania 
tworzonej aplikacji (np. przyciskiem Restart), gdy czarna flaga jest umieszczona 
w szkielecie aplikacji, wykonywanie aplikacji zostanie przerwane w tym miejscu 
(pozycji flagi Stop).
Paleta kolorowych kwadracików pod napisem Icon Color jest zestawem przy-
cisków służących do koloryzowania ikon umieszczonych w szkielecie projektu 
aplikacji. W celu pokolorowania ikony obiektu w szkielecie aplikacji należy go 
wybrać (musi być aktywny), a następnie kliknąć myszką w wybranym przez siebie 
kolorowym kwadraciku tej palety barw. Kolorowanie ikon w szkielecie projektu 
aplikacji można wykorzystać do różnych celów (np. jeden z kolorów można przy-
pisać fragmentom aplikacji, które jeszcze nie zostały sprawdzone w działaniu).
4.1.  Obiekt graficzny — Display
Po umieszczeniu ikony  w szkielecie projektu aplikacji można w tym obiek-
cie umieszczać zaimportowaną grafikę (opcja menu Insert/Image… — opisana 
w rozdziale 3.4.1) lub skorzystać ze standardowego kreatora grafiki wektorowej. 
Umożliwia on wprowadzanie tekstów, kreślenie linii, owali, prostokątów, etykiet 
i wielokątów. Za pomocą narzędzi — panel Tools (także z zastosowaniem opcji 
podmenu Window/Inspectors), można ustalić kolorystykę wprowadzanej grafiki, 
tryb wyświetlania i wypełniania, a także rozmieszczenie na ekranie aplikacji. 
Należy pamiętać, że po umieszczeniu ikony  w szkielecie projektu aplikacji
Rysunek 4.2. Osadzenie obiektu gra-
ficznego w szkielecie projektu aplikacji
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powinno się zmienić standardową nazwę Untitled na własną (dowolnie długi tekst 
w jednym wierszu), która będzie związana z zawartością graficzną obiektu. Ce-
lem takiej zmiany jest łatwość identyfikacji zawartości poszczególnych obiektów 
graficznych. Przykład umieszczenia ikony obiektu graficznego w szkielecie pro-
jektu aplikacji prezentuje rysunek 4.2.
4.1.1.  Opcje podstawowe obiektu graficznego
Do podstawowych parametrów obiektu graficznego należą te przedstawione 
na rysunku 4.3, a dostęp do nich można uzyskać przez kliknięcie prawym przy-
ciskiem myszy na ikonie obiektu  umieszczonego na szkielecie aplikacji. Do 
podstawowych opcji obiektu graficznego zalicza się:
□	Preview — służącą do podglądania zawartości graficz-
nej obiektu; widok jest dopasowany w ten sposób, aby 
zaprezentowana była cała zawartość graficzna obiektu;
□	Cut — służącą do wycięcia obiektu graficznego ze szkie-
letu projektu aplikacji i umieszczenia go, wraz z zawartoś-
cią, w schowku systemowym (następnie obiekt ten można 
wkleić w innym miejscu szkieletu projektu aplikacji);
□	Copy — służącą do skopiowania obiektu graficznego 
(wraz z zawartością) do schowka systemowego (następ-
nie obiekt ten można wkleić w innym miejscu szkieletu 
projektu aplikacji);
□	Delete — służącą do usuwania obiektu graficznego ze 
szkieletu projektu aplikacji;
□	Properties… — wywołującą właściwości obiektu gra-
ficznego (opisane w rozdziale 4.1.2);
□	Calculation… — wywołującą edytor kalkulacji (skryptu), który ma takie same 
opcje, jak obiekt kalkulacji — opisany w rozdziale 4.9 (po dokonaniu wpisu 
w oknie edytora ikona obiektu graficznego zmienia nieco wygląd — );
□	Transition… — wywołującą okno z ustawieniami wyświetlania zawartości 
graficznej obiektu; pozwala wybrać kategorię i efekt wyświetlania, a także 
kilka parametrów, które zostały opisane w rozdziale 3.5.1;
□	Keywords… — wywołującą okno dialogowe wprowadzania i edycji słów klu-
czowych, opisujących poszczególne ikony obiektów zastosowanych w projekcie 
tworzonej aplikacji (opcja przedstawiona w rozdziale 3.5.1);
□	Description… — wywołującą okno dialogowe, w którym projektant może 
wprowadzić opis tekstowy obiektu reprezentowanego wybraną ikoną (opcja 
omówiona w rozdziale 3.5.1);
Rysunek 4.3. Podsta-
wowe opcje obiektu gra- 
ficznego — 
8
□ Connections… — dotyczącą obiektów połączonych z sobą za pomocą pew-
nych relacji (opcja opisana w rozdziale 3.5.1).
UWAGA!
Jeżeli efekty wyświetlania są wybierane na zmianę z efektami usuwania 
obiektów graficznych, to może wystąpić zanik działania wybranego efektu. 
W takiej sytuacji należy zapisać projekt tworzonej aplikacji, zamknąć apli-
kację AW7 i uruchomić ją ponownie z poprzednio edytowanym projektem 
aplikacji. Działanie wybranych efektów wyświetlania lub usuwania powin-
no być wtedy poprawne.
4.1.2.  Właściwości obiektu graficznego
Jeżeli panel właściwości obiektu, którego ikona jest podświetlona w szkie-
lecie projektu aplikacji, nie jest widoczny w dolnej części okna AW7, to należy 
ją wybrać w menu programu Modify/Icon/Properties… lub przez kliknięcie 
prawym przyciskiem myszki na ikonie obiektu, a następnie wybór kliknięciem 
lewym przyciskiem myszki w opcję Properties…. Po wykonaniu jednej z wy-
mienionych czynności w dolnej części okna programu AW7 powinien pojawić 
się panel właściwości Properties, jak na rysunku 4.4 (z opisu można odczytać, 
jakiej ikony dotyczy, a w nawiasach kwadratowych podana jest nazwa obiektu 
— rysunek 1).
Miniatura zawartości 
graficznej obiektu
Informacje 
o obiekcie
Wprowadzanie i edycja nazwy
Numer warstwy
Pomoc kontekstowa
Przejście do edycji 
zawartości graficznej
Opcje do 
wyboru Opcje pozycjonowania i przemieszczania zawartości obiektu
Wybór efektu wyświetlania zawartości obiektu
Rysunek 4.4. Właściwości obiektu graficznego o nazwie — rysunek 1
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Elementy panelu właściwości zostały w dużej części wyjaśnione na rysun-
ku 4.4. Jednakże należy wyjaśnić opcje do wyboru — Options:, wśród których 
znajdują się:
□	Update Displayed Variables — opcja uaktualnienia wartości zmiennych wy-
świetlanych w tym obiekcie graficznym;
□	Exclude Text from Search — opcja wykluczenia tekstu wyświetlanego w tym 
obiekcie graficznym z funkcji przeszukiwania (przy zastosowaniu obiektu na-
wigacji , z opcją przeznaczenia Search, tekst zawarty w obiekcie graficz-
nym będzie ignorowany — wykluczony z przeszukiwania);
□	Prevent Automatic Erase — opcja wyłączenia zawartości graficznej z auto-
matycznego usunięcia, gdy obiekt graficzny został wstawiony jako podprogram 
do obiektu decyzyjnego, strukturalnego lub interakcji, w efekcie czego jego 
zawartość mogłaby zostać usunięta automatycznie (przy zaznaczeniu tej opcji 
należy pamiętać o użyciu, w odpowiednim miejscu, obiektu usuwania, aby 
wymazać zawartość graficzną);
□	Erase Previous Content — opcja usuwania zawartości graficznej, poprzedzają-
cej ten obiekt w szkielecie projektu aplikacji, obiektów zawierających elementy 
graficzne;
□	Direct to Screen — opcja wyświetlania zawartości graficznej obiektu w naj-
wyższej warstwie ekranu (zawartość graficzna będzie wyświetlona na pierw-
szym planie).
Sekcja — Select positioning — opcji pozycjonowania i przemieszczania za-
wartości graficznej na ekranie prezentacji projektu aplikacji może przyjąć kilka 
wartości, które wybiera się z rozwijalnych menu:
□	Positioning: — zawiera opcje pozycjonowania zawartości graficznej, wśród 
których są:
No Change — pozycja obiektu graficznego bez zmian (domyślne ustawie-
nie);
On Screen — pozycja obiektu graficznego na ekranie prezentacji, aktywna 
jest opcja Initial, dla której wprowadza się wartości X i Y (standardowo 
wartości X i Y są przenoszone w trybie edycji graficznej w odpowiednie 
pola, po umieszczeniu elementów graficznych w obiekcie na ekranie pre-
zentacji);
On Path — pozycja obiektu graficznego na ścieżce, dla której ustala się 
punkt startowy ścieżki — Base:, punkt końcowy ścieżki — End: oraz 
punkt, w którym obiekt jest wstępnie umieszczany na ścieżce — Initial: 
(obiekt graficzny może być wyświetlany na ekranie prezentacji w dowolnym 
miejscu między punktami Base: i End:, gdy w punkcie Initial: zostanie 
wprowadzona np. nazwa zmiennej, która podczas działania aplikacji przyj-
muje różne wartości);
In Area — pozycja obiektu graficznego w obszarze ograniczonym pro-
stokątem, dla którego ustala się współrzędne X i Y, dla punktu startowej 
■
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w obszarze — Base:, punktu końcowego w obszarze — End: oraz punktu, 
w którym obiekt jest wstępnie umieszczany w obszarze — Initial: (obiekt 
graficzny może być wyświetlany na ekranie prezentacji w dowolnym miej-
scu między punktami Base: i End:, na zasadach podobnych jak w opcji 
On Path, lecz pozycja jest ustalana nie na ścieżce, a w obszarze prostokąta 
zdefiniowanego punktami Base: i End:).
□	Movable: — zawiera opcje przemieszczania zawartości graficznej, wśród któ-
rych są:
Never — obiekt graficzny ma być nieruchomy, bez możliwości przemiesz-
czania;
On Screen — obiekt graficzny może być przemieszczany po całym ekranie 
prezentacji projektu aplikacji;
On Path — obiekt graficzny może być przemieszczany po wyznaczonej 
ścieżce i jest to możliwe tylko po wybraniu trybu pozycjonowania — On 
Path;
In Area — obiekt graficzny może być przemieszczany w wyznaczonym ob-
szarze prostokąta i jest to możliwe tylko po wybraniu trybu pozycjonowania 
— In Area;
Anywhere — obiekt graficzny może być przemieszczany gdziekolwiek, tak-
że poza ekran prezentacji projektu aplikacji.
Pasek nazwy obiektu graficznego pozwala na zmianę nazwy, która powinna 
być unikatowa i właściwie odzwierciedlać zawartość graficzną obiektu. Pasek 
Layer: może zawierać numer warstwy wyświetlania, która domyślnie przyjmuje 
wartość zero, co oznacza, że zawartość obiektu graficznego będzie wyświetlana 
na pierwszym planie i przesłoni obiekty występujące wcześniej w szkielecie pro-
jektu aplikacji.
Opcja Transition: przez wybór przycisku , pozwala ustawić efekt wy-
świetlania zawartości graficznej obiektu (ten sam efekt powoduje wybranie opcji 
z podmenu Modify/Icon/Transition…, która została opisana w rozdziale 3.5.1 
oraz zaprezentowana na rysunku 3.29). Przycisk Open otwiera zawartość gra-
ficzną obiektu w oknie prezentacji tworzonego projektu aplikacji — Presentation 
Window, a także wyświetla panel narzędzi Tools, który został opisany w roz-
dziale 4.1.3.
4.1.3.  Opcje graficzne w panelu Tools
Narzędzia graficzne zawarte w panelu Tools przedstawia rysunek 4.5 i są one 
dostępne dla obiektów: graficznych — , i interakcji — . Oprócz wstawiania 
zawartości graficznej do tego typu obiektów z zewnętrznych dokumentów (pli-
■
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ków), narzędzia graficzne pozwalają na tworzenie i edycję podsta-
wowych elementów graficznych (tekst, prostokąty, owale, etykiety, 
wielokąty, punkty i linie proste), a także ustawienie kilku atrybu-
tów tych elementów (kolor, grubość i typ linii, tryb wyświetlania, 
wypełnienie). Element strzałki  w panelu Tools służy do wybie-
rania, przemieszczania i edycji elementów graficznych w obszarze 
okna prezentacji. Pozostałe ikony narzędzi graficznych wraz z ich 
przykładami zastosowań przedstawia rysunek 4.6.
Małe prostokąty na obrysach elementów graficznych świadczą 
o tym, że elementy te zostały wybrane do edycji, np. w celu: 
zmiany koloru, trybu wyświetlania, przesunięcia lub usunięcia 
elementu.
Wśród narzędzi graficznych dostępne są dwa do rysowania linii 
prostych, przy czym:
□	  — służy do rysowania linii prostych pionowych, poziomych 
i pod kątem 45 stopni;
□	  — służy do rysowania linii prostych o dowolnie wybranym 
kierunku kreślenia.
W panelu Tools, w sekcji Colors, dokonuje się wyboru koloru 
z palety 256 kolorów, przez przyciśnięcie odpowiedniego kwadratu, 
i tak po wybraniu:
□	  — kwadratu obok ołówka i literki A — wybiera się kolor dla 
linii prostych, obrysów figur i tekstu;
Rysunek 4.6. Przykładowe zastosowania narzędzi graficznych dostępnych w panelu Tools
Rysunek 4.5. 
Opcje graficz-
ne w panelu 
Tools
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Rysunek 4.7. Sek- 
cja Lines w panelu 
Tools
□	  — kwadratu z lewej strony (ciemniejszy) — wybiera się kolor dla wy-
pełnienia elementów graficznych;
□	  — kwadratu z prawej strony (jaśniejszy) — wybiera się kolor dla tła 
elementów graficznych.
Wybrane w ten sposób kolory są wyświetlane w odpowia-
dających im kwadratach wyboru.
W panelu Tools, w sekcji Lines, dokonuje się wyboru grubo-
ści i typu linii, a możliwości te przedstawia rysunek 4.7. W tej 
sekcji pierwsza (górna) linia odzwierciedla grubość wybranej 
linii, a druga — typ linii (wybrane linie mogą być zakończone 
grotem strzałki).
W panelu Tools, w sekcji Modes, dokonuje się wyboru try-
bu wyświetlania elementu graficznego, który został wskazany 
do edycji przez wybór za pomocą narzędzia strzałki .
UWAGA!
Elementem wybranym jest taki element, który posiada w swym obrysie 
kwadraciki (np. element niewybrany — , element wybrany — ).
Możliwe do wyboru tryby wyświetlania elementów graficznych obrazuje ry-
sunek 4.8; są to:
□	Opaque — wyświetlany element graficzny przesłania wszystkie elementy 
w tle;
□	Matted — wyświetlany element graficzny ma usunięty bia-
ły obszar zewnętrzny;
□	Transparent — wyświetlany element graficzny jest przezro-
czysty, czyli nie ma własnego tła, zarówno wewnątrz, jak 
i na zewnątrz elementu;
□	Inverse — wyświetlany element graficzny ma kolory od-
wrócone (według palety kolorów tworzona jest inwersja), 
a kolor biały jest transparentny (przezroczysty);
□	Erase — wyświetlany element graficzny usuwa zawartość 
innych elementów graficznych utworzonych wcześniej do 
koloru tła projektu aplikacji (efekt usunięcia jest zgodny 
z kształtem elementu wyświetlanego w tym trybie);
□	Alpha — wyświetlany element graficzny miesza zdefinio-
wany kanał alfa z elementami graficznymi znajdującymi się 
w tle, jeśli te mają zdefiniowany własny kanał alfa.
W panelu Tools, w sekcji Fills, dokonuje się wyboru wypełnienia elemen-
tów graficznych mających wnętrze (prostokąty, owale, etykiety i wielokąty). 
W tej sekcji wyświetlany jest prostokąt z aktywnym typem wypełnienia, a jego 
Rysunek 4.8. Sek-
cja Modes w panelu 
Tools
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wybór powoduje wyświetlenie okna z dostępnymi wzorami 
wypełnień, jak na rysunku 4.9. Przez wskazanie jednego 
z prostokątów w tym oknie dokonuje się zmiany wypełnienia 
elementu graficznego. Trzy pierwsze prostokąty od góry lewej 
 kolumny nie wprowadzają żadnego z unikatowych wzorów. 
Wybranie prostokąta  powoduje, że element graficzny nie 
będzie miał wypełnienia. Wybranie prostokąta  spowodu-
je wypełnienie elementu graficznego kolorem tła wybranym 
w sekcji Colors. Natomiast wybranie prostokąta  pociąg-
nie za sobą wypełnienie elementu graficznego kolorem wy-
branym dla wypełnienia w sekcji Colors. Pozostałe prosto-
kąty wyboru trybu wypełniania dokonują mieszania kolorów 
wypełnienia i tła (wybrane w sekcji Colors), według wzoru ich wnętrza (zob. 
rysunek 4.9).
4.2.  Obiekt ruchu — Motion
Obiekt ruchu Motion, reprezentowany w szkielecie projektu aplikacji ikoną 
, nie występuje samodzielnie. Przed obiektem ruchu musi wystąpić obiekt gra-
ficzny, gdyż tylko jego zawartość może być przemieszczana w oknie prezentacji 
projektu aplikacji. Rysunek 4.10 przedstawia fragment projektu aplikacji (pod-
program zawarty w obiekcie grupującym o na- 
zwie Ruchomy obiekt), który zawiera przykła- 
dowe użycie obiektu ruchu (ikona o nazwie 
przemieszczenie), skojarzonego z obiektem gra- 
ficznym poprzedzającym obiekt ruchu. Widocz- 
ny jest też fragment okna prezentacji projek- 
tu aplikacji, w którym jest przedstawiona za-
wartość obiektu graficznego (kilka kółek usta-
wionych współosiowo). Widoczne flagi: biała 
— start, i czarna — stop, są przydatne do frag-
mentarycznego wykonywania projektu aplika- 
cji, co umożliwia sprawdzenie poprawności prze- 
mieszczania się obiektu graficznego. Dla aktyw- 
nego obiektu ruchu (podświetlonego w szkiele-
cie aplikacji) należy w oknie prezentacji Pre-
sentation Window zaznaczyć przemieszczenie (miejsce docelowe) obiektu gra-
ficznego, a następnie dokonać zmian we właściwościach Motion Icon. Najprościej 
jest skojarzyć obiekt graficzny z obiektem ruchu zaraz po wstawieniu ikony  
Rysunek 4.9. Sek-
cja Fills w panelu 
Tools
Rysunek 4.10. Użycie obiektu Mo-
tion
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w szkielet projektu aplikacji i uruchomić fragment aplikacji między flagami, jak 
na rysunku 4.10. Wykonywanie takiego fragmentu projektu aplikacji zostanie 
zatrzymane w miejscu obiektu ruchu, w celu wybrania obiektu graficznego do 
przemieszczania (ustawienia właściwości), które wykonuje się klikając myszką 
w zawartość obiektu graficznego w oknie prezentacji. Następnie należy przeciąg-
nąć wybraną zawartość obiektu graficznego w miejsce docelowe i obserwować 
efekt ruchu. Edycji parametrów ruchu obiektu graficznego dokonuje się w pane-
lu właściwości obiektu ruchu, którego przykład dla typu ruchu Direct to Point 
przedstawia rysunek 4.11.
Miniatura zawartości 
graficznej obiektu
Informacje 
o obiekcie
Pasek nazwy 
obiektu
Nazwa obiektu graficznego 
skojarzonego z tym obiektem
Pomoc
kontekstowa
Podgląd efektu 
przemieszczania
Opcje
wyświetlania
Wybór typu ruchu
dla obiektu skojarzonego
Opcje współrzędnych ekranowych 
dla wybranego typu ruchu
Rysunek 4.11. Właściwości obiektu Motion z przemieszczeniem typu Direct to Point
Panel właściwości obiektu ruchu dla wszystkich typów przemieszczania wy-
gląda podobnie w zakresie takich elementów, jak:
□	miniatura zawartości graficznej obiektu (przedstawia zawartość obiektu gra-
ficznego skojarzonego z tym obiektem ruchu);
□	informacje o obiekcie, które zawierają: identyfikator numeryczny obiektu ruchu 
ID:, rozmiar zajmowanej pamięci przez obiekt ruchu — size: w bajtach, datę 
ostatniej modyfikacji obiektu Mod:, oraz wskaźnik identyfikacji nazwy Ref. 
By Name:;
□	pasek nazwy obiektu (umożliwia zmianę nazwy obiektu);
□	nazwa obiektu graficznego skojarzonego z obiektem ruchu (sposób skojarzenia 
opisano wcześniej);
□	pomoc kontekstowa (opis panelu właściwości obiektu Motion Icon w języku 
angielskim);
□	podgląd efektu przemieszczania (pozwala na obserwację w oknie prezentacji 
Presentation Window efektu przemieszczania się obiektu skojarzonego);
□	opcje wyświetlania (występują we wszystkich typach ruchu);
□	wybór typu ruchu dla obiektu skojarzonego (wyboru dokonuje się z rozwijane-
go menu).
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W zależności od wybranego typu ruchu zmieniają się opcje pozycjonowania 
(współrzędnych ekranowych) obiektu skojarzonego i pojawia się dodatkowa opcja 
wyświetlania, co zostało szczegółowo opisane w kolejnych punktach niniejszego 
rozdziału. Wspólne opcje wyświetlania zawierają następujące elementy:
□	Layer: — numer warstwy wyświetlania, brak wpisu oznacza domyślną war-
stwę 0, co powoduje wyświetlanie zawartości obiektu skojarzonego na pierw-
szym planie okna prezentacji, zgodnie z kolejnością występowania obiektów 
w szkielecie projektu aplikacji;
□	Timing: — zależność czasowa przemieszczania obiektu w oknie prezentacji, 
której wartość podaje się w pasku poniżej, a może występować w dwóch try-
bach:
Time (sec) — czasu całkowitego przemieszczenia wyrażonego w sekun-
dach,
Rate (sec/in) — czasu wyrażonego w sekundach na każdy cal przemiesz-
czenia;
□	Concurrency: — zbieżność z innymi obiektami ruchu (istotne dla kilku prze-
mieszczeń zaplanowanych w szkielecie projektu aplikacji), która dla poprawne-
go działania projektowanej aplikacji może przyjąć jedną z trzech form (dwóch 
pierwszych w przypadku typu przemieszczenia — Direct to Point):
Wait Until Done — oczekiwania na zakończenie ruchu, tzn. że inne zadania 
zostaną wstrzymane, dopóki działanie obiektu ruchu (przemieszczenie) nie 
zostanie ukończone,
Concurrent — działania współbieżne z innymi obiektami, tzn. że w trakcie 
przemieszczania inne obiekty w szkielecie (poniżej obiektu ruchu) projektu 
aplikacji będą wykonywać swe działania jednocześnie,
Perpetual — działania współbieżne i nieustanne z innymi obiektami, tzn. że 
w dalszych częściach projektu aplikacji można (np. przez zmianę wartości 
odpowiednich zmiennych) dokonać ponownego przemieszczenia tak zdefi-
niowanego obiektu ruchu.
4.2.1.  Obiekt Motion typu Direct to Point
Ten typ obiektu ruchu powoduje przemieszczenie skojarzonego obiektu gra-
ficznego najkrótszą drogą do punktu wskazanego przez projektanta, co znajduje 
odzwierciedlenie we współrzędnych ekranowych X i Y, znajdujących się w panelu 
właściwości, jak na rysunku 4.11. Aktywna jest tylko opcja pozycji docelowej 
— Destination, a współrzędne X i Y można edytować, np. w celu osiągnięcia 
dokładnej pozycji po przemieszczeniu. Współrzędne X, Y odpowiadają środko-
wi geometrycznemu obiektu graficznego, który został skojarzony z obiektem ru-
■
■
■
■
■
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chu. Rysunek 4.12 przedstawia dwa widoki okna prezentacji dla zastosowania 
obiektu ruchu według szkieletu zamieszczonego na rysunku 4.10 i właściwości 
zobrazowanych na rysunku 4.11. Widok oznaczony jako 4.12a przedstawia obiekt 
graficzny, który jest skojarzony z obiektem ruchu, lecz przed jego wykonaniem. 
Widok 4.12b przedstawia efekt działania obiektu ruchu, czyli obiekt graficzny 
został przemieszczony najkrótszą drogą do współrzędnych ekranowych X i Y, 
wprowadzonych w opcji Destination w panelu właściwości obiektu ruchu (jak 
na rysunku 4.11). Współrzędne początku lub końca ruchu można zdefiniować 
poza widokiem okna prezentacji, tym samym ten typ ruchu można wykorzystać 
do efektów wprowadzania lub wyprowadzania elementów graficznych na ekran 
projektu aplikacji.
a) b)
Rysunek 4.12. Widok fragmentu okna prezentacji projektu aplikacji z zastosowaniem obiektu 
ruchu typu Direct to Point:
a — przed przemieszczeniem — X = 50, Y = 50; b — po przemieszczeniu — X = 205, Y = 172
4.2.2.  Obiekt Motion typu Direct to Line
W tym typie obiektu ruchu, ukierunkowanym na punkt na linii prostej, prze-
mieszczenia dokonuje się względem wyznaczonych punktów początku i końca. 
Rysunek 4.13a przedstawia charakterystyczne opcje wyświetlania i pozycjono-
wania dla obiektu ruchu typu Direct to Line. Natomiast rysunek 4.13b obrazuje 
fragment okna prezentacji projektu aplikacji, w którym widoczny jest odcinek 
prostej, po którym będzie się przemieszczać obiekt skojarzony; znajduje się on 
w punkcie końcowym End (zgodnie z zaznaczeniem w opcjach rysunku 4.13a, 
domyślna wartość — 100). Na drugim końcu linii przemieszczania znajduje się 
punkt początkowy Base (domyślna wartość — 0). Wybierając we właściwoś-
ciach opcje Base lub End, można dokonać w oknie prezentacji edycji pozycji 
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tych punktów, przez przeciągnięcie obiektu skojarzonego do wybranego miejsca. 
Opcja Destination powinna być określona liczbą, przyjmującą wartość większą 
lub równą Base i mniejszą lub równą End, do której będzie przemieszczał się 
obiekt skojarzony. W przykładzie z rysunku 4.13a zastosowano zmienną własną 
o nazwie zmienna_ruchu, która powinna zostać zdefiniowana w obiekcie kal-
kulacji, umieszczonym w szkielecie projektu aplikacji przed obiektem ruchu. 
Zastosowanie własnej zmiennej do zdefiniowania punktu docelowego Destina-
tion przemieszczenia obiektu skojarzonego jest wygodne w wielu aplikacjach 
mających zobrazować graficznie zawartość jakiejś zmieniającej się wielkości 
numerycznej (np. graficzne zobrazowanie liczby zdobytych punktów w testach 
wiadomości).
a)
b)
Rysunek 4.13. Przykład obiektu ru-
chu typu Direct to Line:
a — charakterystyczny fragment 
panelu właściwości, b — fragment 
okna prezentacji, w którym linia 
prosta stanowi tor przemieszczania 
się obiektu skojarzonego
Opcja Beyond Range: pozwala określić działanie obiektu ruchu w przypadku, 
gdy wartość dla punktu docelowego Destination jest większa niż wartość okre-
ślona dla punktu końcowego End. Możliwy jest wybór jednej z trzech opcji dla 
Beyond Range:
□	Loop — zapętlenie ruchu obiektu skojarzonego, co daje efekt bezruchu w punk-
cie początkowym Base,
□	Stop at Ends (wybór domyślny) — zatrzymanie ruchu obiektu skojarzonego 
w punkcie końcowym End,
□	Go Past Ends — przemieszczenie obiektu skojarzonego poza zakres wyzna-
czony punktem końcowym End i umieszczenie go w punkcie o wartości doce-
lowej Destination, znajdującym się na prostej, będącej przedłużeniem odcinka 
zdefiniowanego punktami Base i End.
5*
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4.2.3.  Obiekt Motion typu Direct to Grid
Obiekt ruchu skierowanego bezpośrednio do punktu siatki jest rozszerzeniem 
typu poprzedniego i powoduje przemieszczanie się graficznego obiektu skojarzo-
nego w dwóch kierunkach X i Y. Rysunek 4.14a przedstawia charakterystyczną 
część panelu właściwości dla obiektu Motion typu Direct to Grid, która zawiera 
opcje wyświetlania i pozycjonowania obiektu skojarzonego. Opcje te różnią się od 
opcji typu Direct to Line tym, że wprowadzono drugi wymiar Y. Rysunek 4.14b 
przedstawia obiekt skojarzony, umieszczony w pozycji skrajnej End w oknie pre-
zentacji, a przemieszczenie może odbywać się w kierunku do punktu, zawierają-
cym się w wyznaczonym, widocznym obszarze prostokąta. Wykorzystanie tego 
typu ruchu dla graficznego obiektu skojarzonego jest najbardziej celowe, gdy ma 
zostać zaprezentowana dynamiczna zależność dwuwymiarowa (np. prezentacja 
odzwierciedlająca wyznaczanie wykresu funkcji matematycznej y = f(x)).
a)
b)
Rysunek 4.14. Przykład obiektu ru-
chu typu Direct to Grid:
a — charakterystyczny fragment 
panelu właściwości, b — fragment 
okna prezentacji; prostokąt stanowi 
w nim obszar, w którym może prze-
mieszczać się obiekt skojarzony
4.2.4.  Obiekt Motion typu Path to End
Obiekt ruchu tego typu powoduje przemieszczenie obiektu skojarzonego do 
wyznaczonego punktu końcowego według utworzonej ścieżki. We właściwościach 
tego typu obiektu pojawia się jedna dodatkowa charakterystyczna opcja Move 
When:, w pasku której można umieścić wyrażenie logiczne lub nazwę zmiennej 
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logicznej, tzn. wartość wpisu może przybrać wartość fałszu (0) — false, lub 
prawdy (1) — true. Gdy zostanie wprowadzone wyrażenie logiczne o wartości 
równej prawda, to przemieszczenie będzie wykonane. W przeciwnym wypad-
ku skojarzony obiekt graficzny się nie przemieści. Rysunek 4.15a przedstawia 
charakterystyczny fragment panelu właściwości dla obiektu ruchu typu Path 
to End. Przycisk Undo służy do cofnięcia ostatnio wykonanej operacji edycji 
ścieżki, a przycisk Delete powoduje usunięcie aktywnego punktu w ścieżce 
ruchu.
a)
b)
Rysunek 4.15. Przykład obiektu ru-
chu typu Path to End:
a — charakterystyczny fragment 
panelu właściwości, b — fragment 
okna prezentacji, w którym linia 
krzywa wyznacza tor przemieszcza-
nia się obiektu skojarzonego
Rysunek 4.15b przedstawia fragment okna prezentacji z zaznaczoną przy-
kładową ścieżką przemieszczania, a obiekt skojarzony znajduje się w punkcie 
końcowym ścieżki. Punkty węzłowe ścieżki wyznacza się, przeciągając obiekt 
skojarzony w obszarze okna prezentacji; każde pozostawienie obiektu skojarzo-
nego w wybranym miejscu powoduje wyznaczenie punktu (domyślnie reprezen-
towanego trójkątem — ∆). Trójkąt w ścieżce ruchu wyznacza punkt zwrotny 
dla krzywej łamanej. W celu zmiany krzywej łamanej na gładką należy zamie-
nić punkt lub kilka punktów z trójkątów na kółka — ○, wykonując podwójne 
kliknięcie myszką w odpowiednie trójkąciki. Operacja zmiany kształtu ścieżki 
jest odwracalna i przeprowadza się ją w ten sam sposób. Kształt krzywej re-
prezentującej ścieżkę ruchu może być zróżnicowany (mieszany), jak pokazano 
na rysunku 4.15b.
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4.2.5.  Obiekt Motion typu Path to Point
Obiekt ruchu tego typu powoduje przemieszczenie obiektu skojarzonego 
do wyznaczonego punktu docelowego Destination według utworzonej ścieżki. 
Rysunek 4.16a prezentuje charakterystyczne opcje wyświetlania i pozycjono-
wania dla obiektu ruchu typu Path to Point. Natomiast rysunek 4.16b przed-
stawia fragment okna prezentacji projektu aplikacji, w którym widoczna jest 
linia krzywa ścieżki ruchu, po której będzie się przemieszczać obiekt skoja-
rzony, znajdujący się w punkcie końcowym End (domyślna wartość — 100). 
Na drugim końcu ścieżki przemieszczania znajduje się punkt początkowy 
Base (domyślna wartość — 0). Wybierając we właściwościach opcje Base lub 
End, można dokonać w oknie prezentacji edycji pozycji tych punktów, przez 
przeciągnięcie obiektu skojarzonego do wybranego miejsca. Wyznaczanie 
punktów pośrednich i ich edycja odbywają się tak samo, jak dla obiektu ruchu 
typu Path to End (zostały one opisane w rozdziale 4.2.4). Opcja Destination 
powinna być określona liczbą przyjmującą wartość większą lub równą Base 
i mniejszą lub równą End, do której będzie przemieszczał się obiekt skoja- 
rzony po linii ścieżki ruchu. W przykładzie z rysunku 4.16a zastosowano 
zmienną własną o nazwie zmienna_ruchu, która powinna zostać zdefiniowa-
na w obiekcie kalkulacji, umieszczonym w szkielecie projektu aplikacji przed 
obiektem ruchu.
a)
b)
Rysunek 4.16. Przykład obiektu ru-
chu typu Path to Point:
a — charakterystyczny fragment 
panelu właściwości, b — fragment 
okna prezentacji, w którym linia 
krzywa wyznacza tor przemieszcza-
nia się obiektu skojarzonego
Opcja Beyond Range: pozwala określić działanie obiektu ruchu w przypad-
ku, gdy wartość dla punktu docelowego Destination jest większa niż wartość 
określona dla punktu końcowego End (np. wprowadzona nazwa zmiennej w pole 
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Destination przyjmie wartość większą niż podana w polu End). Możliwy jest 
wybór jednej z dwóch opcji dla Beyond Range:
□	Loop — zapętlenie ruchu obiektu skojarzonego; co daje efekt bezruchu w punk-
cie początkowym Base;
□	Stop at Ends (wybór domyślny) — zatrzymanie ruchu obiektu skojarzonego 
w punkcie końcowym End.
Przyciski Undo i Delete pozwalają wykonać te same operacje, co w przypad-
ku obiektu ruchu typu Path to End (zostały opisane w rozdziale 4.2.4).
4.3.  Obiekt usuwania — Erase
Obiekt Erase, reprezentowany przez ikonę , służy do usuwania zawarto-
ści graficznej z okna prezentacji projektu aplikacji, która została dodana przez 
działanie obiektów graficznych  lub obiektów interakcji . Rysunek 4.17 
przedstawia przykładowe zastosowanie 
obiektu usuwania (ikona zatytułowa-
na usunięcie grafiki 2 i 3) w szkiele-
cie projektu aplikacji. Obiekt usuwania 
musi występować w projekcie aplikacji 
po obiektach graficznych i może usu-
wać zawartość wielu różnych obiektów 
graficznych jednocześnie. Po wstawie-
niu nowego obiektu Erase do szkiele-
tu projektu aplikacji należy nadać mu 
nazwę (najlepiej oddającą efekt plano-
wanego działania — usuwania) i frag-
mentarycznie (między flagami Start i Stop) uruchomić aplikację. Wykonywanie 
projektu aplikacji zostanie zatrzymane w miejscu działania obiektu Erase (gdyż 
nie zostały wybrane elementy graficzne do usunięcia), co umożliwia wybranie 
do usunięcia elementów graficznych w oknie prezentacji przez kliknięcie w nie 
myszką. Nazwy odpowiadających tym widokom obiektów graficznych będą do-
dane do listy obiektów w panelu właściwości obiektu Erase, jak na rysunku 4.18 
(prawa strona). Jeżeli któryś z obiektów graficznych został niepotrzebnie wybrany 
do usunięcia, to można jego nazwę zaznaczyć na liście obiektów do usunięcia 
(jak w przypadku obiektu o nazwie grafika 2 na rysunku 4.18) i użyć przyci-
sku Remove. Po wykonaniu tej czynności w oknie prezentacji projektu aplika-
cji pojawi się zawartość graficzna obiektu, który został przypadkowo usunięty, 
a aplikacja będzie działała tak, jakby nigdy obiekt ten nie był usuwany. Obiekty 
graficzne, których nazwy są umieszczone na liście do usunięcia, nie prezentują 
Rysunek 4.17. Obiekt Erase w szkielecie pro-
jektu aplikacji — przykład
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swego widoku w oknie prezentacji projektu aplikacji, gdy jest aktywna opcja 
Icons to Erase. Aby mieć podgląd widoków tych obiektów w oknie prezentacji, 
należy wybrać opcję Icons to Preserve. Rysunek 4.18 przedstawia standardowy 
widok panelu właściwości obiektu Erase, który oprócz wspomnianej listy obiek-
tów graficznych do usunięcia i opcji zarządzania usuwaniem obiektów zawiera 
następujące elementy:
Rysunek 4.18. Właściwości obiektu Erase zastosowanego w przykładzie jak na rysunku 4.17
□	pusty widok podglądu zawartości graficznej obiektu usuwania (biały prostokąt 
z lewej strony panelu właściwości pozostaje na zawsze, gdyż obiekt Erase nie 
ma zawartości graficznej);
□	informacje o obiekcie (standardowe informacje jak w przypadku innych obiek-
tów, które znajdują się po prawej stronie widoku podglądu);
□	przycisk Preview, który służy do podglądu usuwania zawartości graficznej (ma 
to znaczenie, gdy został wybrany efekt usuwania w opcji Transition);
□	pasek edycji nazwy obiektu usuwania (w tym przypadku ma wpisaną nazwę 
— usunięcie grafiki 2 i 3);
□	opcja wyboru efektu usuwania Transition (standardowo ustawiona na None 
— bez efektu), która po wybraniu przycisku  wywołuje okno dialogowe, jak 
na rysunku 4.19 (wyboru efektu usuwania dokonuje się podobnie do wyboru 
efektu wyświetlania zawartości graficznej, który został opisany w rozdziale 
3.5.1);
Rysunek 4.19. Okno dialogowe wy- 
boru efektu usuwania — Erase 
Transition
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□	opcja wyboru Prevent Cross Fade, której zaznaczenie powoduje natychmiasto-
we usunięcie wybranych obiektów, a następnie przejście do realizacji kolejnych 
obiektów w szkielecie projektu aplikacji (standardowo opcja ta jest niezazna-
czona, co powoduje, że wraz z usuwaniem obiektów z listy wykonywane są 
zadania wyświetlania zawartości graficznej obiektów znajdujących się poniżej 
obiektu Erase w szkielecie projektu aplikacji — w opisywanym przypadku 
obiekty takie nie występują);
□	opcja pomocy kontekstowej dostępna po wybraniu przycisku .
UWAGA!
Jeżeli efekty wyświetlania są wybierane na zmianę z efektami usuwania 
obiektów graficznych, to może wystąpić sytuacja zamrożenia, braku dzia-
łania wybranego efektu. Wtedy należy zapisać tworzony projekt, zamknąć 
aplikację AW7 i uruchomić ją ponownie. Działanie wybranych efektów po-
winno być teraz poprawne.
4.4.  Obiekt oczekiwania — Wait
Obiekt Wait, reprezentowany przez ikonę , służy do wstrzymania wyko-
nywania kolejnych obiektów w szkielecie projektu aplikacji. Przykładowe uży-
cie obiektu oczekiwania przedstawia rysunek 4.17, na którym obiekt o nazwie 
wstrzymanie aplikacji został zastosowany w celu prezentacji zawartości graficznej 
obiektów: grafika 1, grafika 2 i grafika 3, przed usunięciem zawartości graficznej 
obiektów grafika 2 i grafika 3. Gdyby nie zastosowano obiektu Wait, po wyświet-
leniu trzech obiektów graficznych obiekty grafika 2 i grafika 3 zostałyby usunięte 
z widoku w oknie prezentacji zaraz po ich pojawieniu się.
Wygląd przycisku i etykieta na przycisku, które reprezentują obiekt Wait 
w działaniu projektowanej aplikacji, można zdefiniować (edytować) w głównych 
właściwościach projektu aplikacji, w zakładce Interaction, co opisano szczegóło-
wo w rozdziale 2. Panel właściwości indywidualnych, definiowanych dla każdego 
obiektu Wait w szkielecie projektu aplikacji, obrazuje rysunek 4.20. Poza standar-
dowymi elementami panelu właściwości obiektu Wait, występują zasługujące na 
szczególną uwagę parametry działania obiektu. Do tych parametrów zaliczają się:
□	Events: — opcje interakcji użytkownika, które mogą zakończyć działanie 
obiektu Wait, czyli wznowić działanie aplikacji od obiektu znajdującego się 
poniżej obiektu Wait w szkielecie projektu aplikacji; można wybrać dwa typy 
interakcji (mogą być one aktywne jednocześnie):
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Rysunek 4.20. Właściwości obiek- 
tu Wait
Mouse Click — kliknięcie myszką w dowolnym miejscu (także poza przy-
ciskiem z etykietą) okna prezentacji projektu aplikacji (domyślnie opcja nie 
jest zaznaczona),
Key Press — przyciśnięcie dowolnego klawisza na klawiaturze komputera 
(domyślnie opcja jest zaznaczona);
□	Time Limit: — opcja z polem do wprowadzenia liczby sekund, po której zo-
stanie zakończone działanie obiektu Wait (domyślnie opcja nie jest aktywna, 
a pole wprowadzania jest puste);
□	Options: — opcje dotyczące wyświetlania obiektów graficznych; są to:
Show Countdown — wyświetlany jest mały animowany zegarek , któ-
rego czarna tarcza zmienia kolor na biały, ruchem kolistym, synchronicznie 
do czasu wprowadzonego w opcji Time Limit: (domyślnie opcja nie jest ak-
tywna, gdyż pole wprowadzania Time Limit: jest puste, animowany zegarek 
nie będzie więc widoczny),
Show Button — wyświetlany jest przycisk, którego wygląd i etykietę moż-
na zdefiniować (edytować) we właściwościach głównych projektu aplikacji 
w zakładce Interaction (domyślnie opcja jest zaznaczona, przycisk będzie 
więc widoczny).
Dzięki możliwości wyboru różnych kombinacji parametrów działania obiektu 
Wait można go zastosować na wiele sposobów do wstrzymywania i wznawiania 
działania aplikacji.
4.5.  Obiekt nawigacji — Navigate
Tego typu obiekt jest reprezentowany najogólniej ikoną , która w zależności 
od zastosowanych opcji ulega modyfikacjom. Obiektu Navigate używa się w celu 
zmiany standardowego działania projektu aplikacji, które przebiega wzdłuż linii 
szkieletu projektowanej aplikacji (najczęściej z góry w dół). Z zastosowaniem tego 
■
■
■
■
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obiektu można dokonywać przemieszczeń (skoków) do wybieranych na kilka spo-
sobów (w panelu właściwości) pozycji w szkielecie aplikacji, w rezultacie czego na-
stępuje zerwanie działania aplikacji według graficznie utworzonej struktury szkie-
letu projektu. W posługiwaniu się obiektem Navigate trzeba zachować szczególną 
ostrożność, zwłaszcza przy skokach bezwzględnych typu Anywhere lub Calculate, 
gdyż łatwo utracić kontrolę nad procesem działania tak zaprojektowanej aplikacji.
Rysunek 4.21 przedstawia przykładowe użycie obiektu Navigate, który można 
wywołać przyciskiem o tej samej nazwie co obiekt nawigacji — Nawigacja. Obiekt 
ten został umieszczony w obiekcie interakcji Wybór opcji jako element (przycisk) 
wyboru. Taka konstrukcja jest częścią większej całości, tj. obiektu strukturalne-
go przeglądarka, w której występuje jeszcze kilka innych obiektów graficznych: 
obraz 1, obraz 2 i obraz 3. Cały projekt aplikacji aplikacja przeglądarka.a7p został 
utworzony dla prezentacji możliwości obiektu nawigacji, ponieważ aby dokonać 
skoku w programie (projekcie aplikacji) muszą występować inne obiekty, będące 
elementami obiektu strukturalnego (jednego lub wielu), do których taka nawigacja 
mogłaby się odbywać. W projekcie aplikacji w programie AW7 można zastosować 
obiekt nawigacji z jedną z pięciu opcji przeznaczenia — destination; są to:
Rysunek 4.21. Przykład zastoso-
wania obiektu Navigate
□	Recent — opcja powrotu do przeglądanych wcześniej obiektów będących ele-
mentami składowymi zastosowanego obiektu strukturalnego (np. o nazwie 
przeglądarka, jak w przykładzie z rysunku 4.21); zawiera ona we właściwoś-
ciach dwie opcje:
Go Back — obiekt nawigacji jest reprezentowany w szkielecie aplikacji iko-
ną , powoduje przejście (skok) w działaniu aplikacji do ostatnio wywoła-
nego elementu obiektu strukturalnego,
List Recent Pages — obiekt nawigacji jest reprezentowany w szkielecie apli- 
kacji ikoną , powoduje wyświetlenie okna z nazwami elementów obiek-
tu strukturalnego, które były już wywołane w trakcie działania aplikacji,
■
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pozwala na wybór i skok do jednego z ele-
mentów znajdujących się na liście (przykład 
listy przeglądanych stron prezentuje rysunek 
4.22, a opcje wyświetlania tego okna moż-
na modyfikować w opcji menu głównego 
programu AW7 — Modify/File/Navigation 
Setup…, co zostało opisane w rozdziale 
3.5.2);
□	Nearby — opcja pozwalająca przemieszczać się 
w działaniu aplikacji wśród elementów (stron) 
jednego obiektu strukturalnego (w przykładzie 
z rysunku 4.21 są to cztery strony (obiekty) 
znajdujące się po prawej stronie obiektu struk-
turalnego o nazwie przeglądarka); przyjmuje 
jedną z pięciu możliwych nawigacji:
Prievious — w szkielecie aplikacji jest reprezentowana ikoną , powoduje 
skok do elementu obiektu strukturalnego znajdującego się z lewej strony ele-
mentu aktywnego (właśnie wybranego — działającego), jeżeli jest to obiekt 
pierwszy z lewej strony, to skok wywołuje działanie samego siebie,
Next — w szkielecie aplikacji jest reprezentowana ikoną , powoduje skok 
do elementu obiektu strukturalnego znajdującego się z prawej strony ele-
mentu aktywnego, jeżeli jest to obiekt pierwszy z prawej strony, to skok 
wywołuje działanie samego siebie,
First — w szkielecie aplikacji jest reprezentowana ikoną , powoduje skok 
do elementu skrajnego z lewej strony, który występuje wśród elementów 
obiektu strukturalnego,
Last — w szkielecie aplikacji jest reprezentowana ikoną , powoduje skok 
do elementu skrajnego z prawej strony, który występuje wśród elementów 
obiektu strukturalnego,
Exit Framework/Return — w szkielecie aplikacji jest reprezentowana ikoną 
, powoduje skok do sekcji kończącej działanie obiektu strukturalnego lub 
skok powrócenia do miejsca wywołania elementu obiektu strukturalnego 
(działa tak, gdy element obiektu strukturalnego jest podprogramem rozbu-
dowanym, mającym skomplikowaną sieć działań);
□	Anywhere — opcja pozwalająca na skok do dowolnego elementu w każdym 
obiekcie strukturalnym znajdującym się w projekcie aplikacji (szczegółowo 
opisana w rozdziale 4.5.1);
□	Calculate — opcja umożliwiająca skok do dowolnego elementu w każdym 
obiekcie strukturalnym znajdującym się w projekcie aplikacji, według jego nu-
meru identyfikacji ID (szczegółowo opisana w rozdziale 4.5.2);
□	Search — opcja wywołująca okno dialogowe do wyszukiwania tekstu w obiek- 
tach umieszczonych w szkielecie aplikacji i umożliwiająca skok do odnalezio-
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Rysunek 4.22. Przykład okna z 
przeglądanymi stronami (po „spol-
szczeniu”)
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nych obiektów (szczegółowo opisana w rozdziale 4.5.3, natomiast edycja ele-
mentów okna dialogowego do wyszukiwania tekstu została omówiona w roz- 
dziale 3.5.2).
4.5.1.  Obiekt nawigacji z opcją celu — Anywhere
Obiekt Navigation wykonujący skok w dowolne miejsce — Anywhere, do 
dowolnego obiektu strukturalnego jest reprezentowany przez ikonę . Rysu-
nek 4.23 przedstawia panel właściwości obiektu nawigacji z opcją Destination: 
Anywhere.
Rysunek 4.23. Właściwości obiektu Navigate z opcją celu — Anywhere
Opcja wyboru Type: pozwala wykonać skok bezwzględny do obiektu z listy 
Page: — Jump to Page lub skok z powrotem do miejsca wywołania — Call and 
Return. W drugim przypadku należy w obiekcie docelowym umieścić, na końcu 
jego szkieletu, obiekt nawigacyjny typu Nearby z opcją Exit Framework/Return 
— . Opcja Framework: pozwala wybrać zakres nawigacji, który może do-
tyczyć wszystkich obiektów strukturalnych w projekcie aplikacji — Entire file, 
lub konkretnego obiektu strukturalnego, który identyfikuje się i wybiera z roz-
wijalnego menu według nazwy. Opcje wyszukiwania tekstu składają się z kilku 
następujących elementów:
□	pasek wprowadzania tekstu do wyszukiwania;
□	przycisk Find powodujący przeszukanie obiektów w liście Page:, w celu od-
nalezienia w nich tekstu wprowadzonego w pasku obok;
□	opcja Word powodująca wyszukiwanie całych wyrazów lub fraz;
78
□	opcja Keyword pozwalająca uwzględnić słowa kluczowe przypisane do obiek-
tów podczas wyszukiwania.
Na podstawie wyszukiwania obiektu do nawigacji można zidentyfikować 
obiekt, do którego ma nastąpić skok. Opcja Page: zawiera listę stron (obiektów) 
do wyboru przy ustalaniu celu nawigacji, a szary pasek na nazwie obiektu ozna-
cza dokonanie wyboru.
4.5.2.  Obiekt nawigacji z opcją celu — Calculate
Obiekt Navigation — Calculate dokonujący skoku w dowolne miejsce wy-
znaczone numerem ID (dowolnego obiektu strukturalnego) jest reprezentowany 
przez ikonę . Rysunek 4.24 przedstawia panel właściwości obiektu nawigacji 
z opcją Destination: Calculate.
Rysunek 4.24. Właściwości obiektu Navigate z opcją celu — Calculate
Większość opcji we właściwościach obiektu została już opisana, przy okazji 
poprzednich typów przeznaczenia Destination. Na szczególną uwagę zasługuje 
opcja Icon z obszarem wprowadzania numeru identyfikacji obiektu docelowego 
ID, który jest widoczny w panelu właściwości w obszarze informacji o obiekcie. 
Ten numer może być podany bezpośrednio (liczbowo), ale także za pomocą na-
zwy zmiennej własnej, której wartość będzie brana pod uwagę przy wykonaniu 
skoku. Również wyrażenie arytmetyczne może przekazać taki numer ID do sko-
ku do obiektu przez wynik jego działania.
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4.5.3.  Obiekt nawigacji z opcją celu — Search
Obiekt Navigation dokonujący skoku na podstawie wyszukanego tekstu 
Search i wybranego przez użytkownika aplikacji elementu obiektu strukturalne-
go jest reprezentowany przez ikonę . Rysunek 4.25 przedstawia panel właś-
ciwości obiektu nawigacji z opcją Destination: Search. Występuje w nim wiele 
opcji takich, jak w panelach właściwości pozostałych typów obiektów nawigacji 
(np.: informacje o obiekcie, pasek nazwy obiektu, wybór typu nawigacji, wybór 
celu nawigacji i pomoc kontekstowa), które zostały opisane wcześniej.
Rysunek 4.25. Właściwości obiektu Navigate z opcją celu Search
Opcja Preset Text z paskiem wprowadzania służy do wprowadzenia nazwy 
zmiennej, której wartość ma być tekstem do wyszukiwania (standardowo pole 
jest puste). Taka forma wyszukiwania jest tylko opcjonalna, gdyż wywołane okno 
wyszukiwarki, podczas działania aplikacji, pozwala na wprowadzenie własnego 
tekstu do wyszukiwania. Opcja wyboru zakresu wyszukiwania Search: może 
dotyczyć aktywnego obiektu strukturalnego Current Framework lub całego pro-
jektu aplikacji Entire File, czyli wszystkich obiektów strukturalnych znajdują-
cych się w tym projekcie. Opcja wyboru elementów branych pod uwagę pod-
czas wyszukiwania Consider: standardowo obejmuje słowa kluczowe Keywords 
i całe wyrazy Words, ale można z każdej z tych opcji zrezygnować. Wykluczenie 
z wyszukiwania całych wyrazów (opcja Words) spowoduje wyszukiwanie całych 
ciągów literowych wprowadzonych w oknie wyszukiwania (znacznik spacji nie 
będzie miał znaczenia). W pozostałych opcjach wyszukiwania — Options, znaj-
dują się:
□	Search Immediately — wyszukiwanie natychmiastowe, które działa tylko 
z wypełnionym paskiem wprowadzania Preset Text (podczas wywołania okna 
wyszukiwania użytkownik otrzyma listę wyszukanych stron — obiektów);
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□	Show in Context — wyniki wyszukiwania będą prezentowane wraz z wyra-
zami towarzyszącymi wyszukiwanym wyrazom (umożliwia łatwiejszy wybór 
obiektu do nawigacji).
Wyszukiwanie stron (obiektów) zawierających konkretny tekst pozwala użyt-
kownikowi tak zaprojektowanej aplikacji na wybór w oknie wyszukiwania strony, 
do której ma się przenieść działanie aplikacji (wykonanie skoku). Wygląd okna 
wyszukiwania został zaprezentowany w rozdziale 3.5.2 w dwóch wersjach: ory-
ginalnej (angielskojęzycznej) i spolszczonej (zob. rysunek 3.36 i 3.37).
4.6.  Obiekt strukturalny — Framework
Obiekt Framework, reprezentowany przez ikonę , pozwala zorganizować 
strukturę projektu aplikacji w formie „przeglądarki”, co ma szczególne zasto-
sowanie w aplikacjach typu album zdjęć, encyklopedia itp. Przykładowy panel 
właściwości i szkielet działania obiektu Framework obrazuje rysunek 4.26; jest 
on związany z przykładem szkieletu projektu aplikacji z rysunku 4.21.
a)
b)
a)
Rysunek 4.26. Przykład obiektu Framework:
a — panel właściwości, b — typowy szkielet działania w dwóch 
warstwach: Entry i Exit
Obiekt Framework ma niewiele opcji w panelu właściwości. Miniatura zawar-
tości graficznej (w białym kwadracie z lewej strony panelu) przedstawia zawar-
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tość obiektu graficznego o nazwie Gray Navigation Panel, który jest umieszczo-
ny w szkielecie obiektu strukturalnego, w sekcji Entry, jako pierwszy (na górze). 
Przełączanie między elementami obiektu strukturalnego odbywa się z zastosowa-
niem efektu wyświetlania, jak w opcji Page Transition: Smooth Change (war-
tość domyślna). Zmiany opcji efektu wyświetlania można dokonać, wywołując 
charakterystyczne dla obiektów graficznych okno dialogowe, przez naciśnięcie 
przycisku . Poniżej opcji efektu wyświetlania znajduje się informacja o liczbie 
elementów skojarzonych z obiektem strukturalnym; w prezentowanym przykła-
dzie Numer of Pages: 4. Przycisk Open otwiera okno ze szkieletem działania 
obiektu strukturalnego — dla prezentowanego przykładu jest to typowe okno 
przedstawione na rysunku 4.26b. Ten sam efekt otwarcia okna szkieletu działania 
obiektu strukturalnego można uzyskać, wykonując podwójne kliknięcie myszką 
na ikonie obiektu strukturalnego. W szkielecie 
działania obiektu strukturalnego znajduje się 
obiekt interakcji o nazwie Navigation Hyper-
links, zawierający osiem przycisków interak-
cji, pod którymi znajduje się osiem obiektów 
nawigacji. Po uruchomieniu fragmentu projek-
tu aplikacji w warstwie Entry obiektu struk-
turalnego widoczny jest w oknie prezentacji 
Presentation Window panel interakcji — jak 
na rysunku 4.27. Są na nim przyciski reprezentujące odpowiednie interakcje apli-
kacji z użytkownikiem (działania obiektu strukturalnego). Standardowy panel in-
terakcji ma do wyboru opcje (przyciski) skojarzone z następującymi obiektami 
nawigacji:
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Recent — Go Back;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Recent — List Recent Pages;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Search;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Nearby — Exit Framework/Return;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Nearby — First;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Nearby — Previous;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Nearby — Next;
□  — wywołuje obiekt nawigacji typu Nearby — Last.
Wszystkie możliwe modyfikacje typów obiektu nawigacji zostały opisane 
w rozdziale 4.5. W warstwie Exit szkieletu działania obiektu strukturalnego nie 
przewidziano żadnych obiektów, pozostawiając szkielet pusty, ale projektant apli-
kacji może sam zaplanować odpowiednie działanie w tej warstwie. Obiekty i ich 
parametry domyślnie zaimplementowane w warstwie Entry obiektu strukturalne-
go można dowolnie modyfikować.
Rysunek 4.27. Typowy panel interak-
cji dla działania obiektu Framework
6 Authorware 7
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4.7.  Obiekt decyzyjny — Decision
Tego typu obiekt jest reprezentowany najogólniej ikoną , która w zależności 
od zastosowanej opcji Branch: spełnia różne zadania. Rysunek 4.28 przedstawia 
przykładowy szkielet działania obiektu Decision z opcją Branch: Sequential-
ly, którego działanie zaplanowano jako wybór jednego z obiektów grupujących 
(z prawej strony) bez powtórzeń — opcja Repeat: Don’t Repeat.
Rysunek 4.28. Przykład zastosowania 
obiektu Decision z opcją Branch: Se-
quentially
W każdym szkielecie obiektu decyzyjnego występują elementy rozdzielające 
— , a ich liczba zależy od projektanta aplikacji. Każdy z takich elementów 
rozdzielających ma własny panel właściwości z następującymi opcjami:
□	pasek nazwy obiektu, który będzie w tym elemencie wybrany (pozwala na 
edycję nazwy obiektu wstawionego do wyboru);
□	użycie efektu usuwania Erase Contents, który może przyjąć następujące war-
tości:
Before Next Selection — powoduje usunięcie zawartości graficznej obiektu 
poprzednio wybranego przed wyborem następnego obiektu,
Upon Exit — powoduje usunięcie zawartości graficznej obiektu wybranego 
przy wyjściu z działania obiektu decyzyjnego,
Don’t Erase — powoduje wybór obiektu skojarzonego bez usuwania zawar-
tości graficznej;
□	zaplanowanie przerwy przed wyborem Pause Before Branching wywołuje 
standardowy obiekt Wait;
□	przycisk Open otwiera okno edycji obiektu skojarzonego z tym elementem roz-
dzielającym (w przypadku obiektu grupującego otwierane jest okno szkieletu 
działania tego obiektu).
Zawartość panelu właściwości i sposób działania obiektu Decision zależą od 
opcji wyboru typu rozgałęzienia Branch:, która przyjmuje następujące wartości:
□	Sequentially — wybór sekwencyjny, reprezentowany jest w szkielecie projektu 
aplikacji ikoną , a obiekty umieszczone z prawej strony w szkielecie aplika-
cji są wybierane po kolei od lewej strony;
□	Randomly to Any Path — wybór losowy dowolnego obiektu — dowolnej 
ścieżki, reprezentowany jest w szkielecie projektu aplikacji ikoną ;
■
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□	Randomly to Unused Path — wybór losowy obiektu skojarzonego, który jesz-
cze nie został wybrany, reprezentowany jest w szkielecie projektu aplikacji 
ikoną ;
□	To Calculated Path — wybór obiektu według wyliczonej wartości, np. zmien-
nej, której nazwę należy wprowadzić w pasku poniżej tej opcji, reprezentowa-
ny jest w szkielecie projektu aplikacji ikoną .
Rysunek 4.29 przedstawia panel właściwości przykładowego obiektu decyzyj-
nego z opcją sekwencyjnego rozgałęzienia szkieletu działania.
Rysunek 4.29. Właściwości obiektu Decision z opcją Branch: Sequentially
Opcja Repeat: pozwala wybrać sposób powtarzania sekwencji obiektów sko-
jarzonych z obiektem decyzyjnym i może przyjmować wartości:
□	Fixed Number of Times — powtarza określoną liczbę razy, a wartość liczby 
powtórzeń należy wprowadzić w pasku poniżej tej opcji;
□	Until All Paths Used — powtarza, dopóki nie zostaną wybrane wszystkie 
obiekty skojarzone;
□	Until Click/Keypress — powtarza, dopóki nie zostanie wykonane kliknięcie 
myszką lub naciśnięty dowolny klawisz na klawiaturze;
□	Until True — powtarza, dopóki wartość zmiennej lub wyrażenia nie będzie 
prawdą (1);
□	Don’t Repeat — bez powtarzania, co oznacza, że zostanie wybrany tylko 
pierwszy element z lewej strony.
Opcja Reset Paths on Entry powoduje wyzerowanie wyboru ścieżek (obiektów 
skojarzonych) przy kolejnym wywołaniu działania obiektu decyzyjnego. W przy-
padku gdy obiekt decyzyjny w sekwencji bez powtórzeń byłby wywołany (wyko-
nywany) po raz drugi, a opcja ta byłaby niezaznaczona, to przy drugim wywołaniu 
zostałby wybrany drugi od lewej strony obiekt skojarzony (druga ścieżka).
Opcja Time Limit: z paskiem wprowadzania pozwala ograniczyć czas dzia-
łania obiektu decyzyjnego do liczby wprowadzonych sekund (pole domyślnie jest 
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puste, tzn. że nie ma ograniczenia czasowego dla działania obiektu decyzyjnego). 
Użycie opcji ograniczenia czasu może mieć zastosowanie do sprawdzianu wia-
domości w postaci sekwencji pytań testowych z rosnącym stopniem trudności. 
Poniżej opcji Time Limit: znajduje się opcja Show Time Remaining, która po-
woduje wyświetlenie w oknie prezentacji animowanej miniaturki zegarka  (jak 
z wykorzystaniem obiektu Wait).
W panelu właściwości obiektu Decision znajduje się jeszcze kilka innych op-
cji, ale występują one w panelach właściwości innych obiektów, które zostały 
opisane wcześniej.
4.8.  Obiekt interakcji — Interaction
Obiekt Interaction, reprezentowany przez ikonę , pozwala na zaprojek-
towanie interakcji aplikacji z użytkownikiem. Obiekt interakcji ma podobne 
do obiektu graficznego możliwości tworzenia i edycji grafiki (edytor graficzny 
i wklejanie grafiki z plików opisane zostały w rozdziale 4.1). Wywołanie edycji 
strony graficznej obiektu interakcji odbywać się może przez podwójne kliknięcie 
myszką w ikonę reprezentującą obiekt lub wybór przycisku Open w panelu właś-
ciwości obiektu. Przykładowy panel właściwości obiektu interakcji z aktywną 
zakładką Interaction przedstawia rysunek 4.30.
Rysunek 4.30. Panel właściwości obiektu Interaction z aktywną zakładką Interaction
Część obszarów zaznaczonych na rysunku 4.30, takich jak: miniatura za-
wartości graficznej obiektu, informacje o obiekcie, pasek nazwy obiektu, pomoc 
kontekstowa i wybór edycji zawartości graficznej, są identyczne z tymi, które 
ma obiekt graficzny. Z tego względu nie zostaną tu one opisane. Z kolei zakładki 
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grup właściwości obiektu interakcji spełniają funkcje przycisków, dzięki którym 
można wybrać odpowiednią grupę. Na rysunku 4.30 aktywną grupą właściwości 
jest Interaction, czyli grupa opcji towarzyszących interakcji użytkownika pod-
czas działania projektowanej aplikacji. Opcja Erase określa tryb usuwania zawar-
tości graficznej obiektu interakcji i można nadać jej następujące wartości:
□ Upon Exit — usuwa zawartość graficzną podczas kończenia działania obiek-
tu;
□ After Next Entry — usuwa zawartość graficzną obiektu po następnym wybo-
rze podprogramu przez użytkownika aplikacji;
□ Don’t Erase — obiekt działa i kończy swe działanie bez usuwania zawartości 
graficznej.
Opcja Erase Transition działa tak samo, jak w przypadku obiektu Erase 
(opisany w rozdziale 4.3) i pozwala na wybór efektu usuwania zawartości gra-
ficznej obiektu interakcji przez wywołanie okna dialogowego, po wybraniu przy-
cisku . Dodatkowe opcje Options dotyczą wywołania obiektu Wait podczas 
działania obiektu, które można aktywować przez wypełnienie pola wyboru:
□ Pause Before Exiting — zaplanowanie przerwy przed opuszczeniem (zakoń-
czeniem działania) obiektu interakcji;
□ Show Buttom — pojawienie się w oknie prezentacji (przy kończeniu działania 
obiektu interakcji) standardowego przycisku dla obiektu Wait (opcja aktywna, 
gdy została wybrana opcja Pause Before Exiting).
Jednym ze sposobów interakcji dostępnych przy projektowaniu aplikacji jest 
wprowadzanie tekstu Text Entry w pole tekstowe Text Field. W celu dopasowa-
nia pola tekstowego do potrzeb projektowanej aplikacji należy wybrać przycisk 
Text Field znajdujący się w panelu właściwości obiektu interakcji. Przycisk ten 
wywołuje edytor właściwości pola tekstowego Properties: Interaction Text Field, 
który z aktywną zakładką Layout jest prezentowany na rysunku 4.31. Edytor 
właściwości pola wprowadzania tekstu, oprócz standardowych przycisków: za-
twierdzenia zmian — OK, zaniechania zmian — Cancel, i pomocy — Help, 
zawiera w widoku trzy istotne elementy:
Rysunek 4.31. Przykład okna 
właściwości pola wprowadza-
nia tekstu dla obiektu Inte-
raction
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□ podgląd graficznej reprezentacji paska wprowadzania tekstu — ;
□ pasek nazwy obiektu interakcji, dla którego edytowane jest pole wprowa-
dzania tekstu (w przykładzie z rysunku 4.31 ma wprowadzoną nazwę Inter-
akcja 1);
□ aktywna zakładka z opcjami (w przykładzie z rysunku 4.31 aktywna jest za-
kładka układu pola tekstowego Layout).
W zakładce Layout znajdują się następujące opcje dotyczące układu pola 
tekstowego:
□ Size: — rozmiar pola tekstowego podany w pikselach, X — w poziomie, 
Y — w pionie;
□ Location: — położenie pola tekstowego w oknie prezentacji projektu aplikacji, 
wyznaczone względem lewego górnego rogu pola, X — w poziomie, Y — 
w pionie (lewy górny róg okna prezentacji ma współrzędne X = 0, Y = 0);
□ Character Limit: — maksymalna liczba znaków wprowadzanych w pole teks-
towe;
□ Auto-Entry at Limit — automatyczny wybór interakcji po wprowadzeniu mak-
symalnej (dozwolonej) liczby znaków w pole tekstowe (gdy opcja jest nieza-
znaczona, zatwierdzenie wyboru interakcji następuje po naciśnięciu klawisza 
Enter).
Zakładkę Interaction w oknie właściwości pola wprowadzania tekstu przed-
stawia rysunek 4.32; zawiera ona następujące opcje:
Rysunek 4.32. Przykład okna 
właściwości pola wprowadzania 
tekstu dla obiektu Interaction 
z aktywną zakładką Interaction
□	Action Key(s): — klawisze aktywujące działanie interakcji (domyślny przycisk 
— Return, oznacza na typowej klawiaturze komputera PC klawisz Enter);
□	Options: — opcje ogólne interakcji za pomocą pola tekstowego:
Entry Marker — wprowadzenie do pola tekstowego znaczka , występu-
jącego przed polem wprowadzania,
Ignore Null Entries — ignorowanie pustych wpisów, czyli tylko samo wciś-
nięcie klawisza Enter,
Erase Text on Exit — usunięcie wprowadzonego tekstu przy zakończeniu 
interakcji za pomocą pola tekstowego.
■
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Zakładkę Text w oknie właściwości pola wprowadzania tekstu przedstawia 
rysunek 4.33; zawiera ona opcje:
Rysunek 4.33. Przykład okna 
właściwości pola wprowadzania 
tekstu dla obiektu Interaction 
z aktywną zakładką Text
□	Font: — wybór czcionki spośród wszystkich dostępnych w systemie operacyj-
nym;
□	Size: — wybór rozmiaru czcionki;
□	Style: — wybór stylu czcionki, który może być kombinacją trzech stylów pod-
stawowych: pogrubienia — Bold, kursywy — Italic, i podkreślenia — Under-
line;
□	Colors: — wybór koloru tekstu — Text, i tła — Background; kwadratowe 
przyciski przy tych opcjach spełniają podwójną funkcję: są przyciskami do 
wywołania palety z kolorami do wyboru i prezentują kolor wybrany z palety;
□	Mode: — wybór trybu wyświetlania, jak dla elementów graficznych w obiekcie 
graficznym; dostępne są tryby:
Opaque — przesłanianie obiektów graficznych przez tekst razem z tłem,
Transparent — przezroczyste tło,
Inverse — kolory tekstu i tła są zamieniane,
Erase — tekst powoduje efekt usuwania w elementach graficznych drugiego 
planu.
Właściwości pola wprowadzania tekstu należy definiować dla każdego obiek-
tu interakcji z osobna. Możliwe jest przekształcenie w model obiektu interakcji; 
wtedy właściwości pola wprowadzania tekstu zostaną zachowane, a taki model 
będzie dostępny w oknie Knowledge Objects.
Kolejną istotną zakładką w panelu właściwości obiektu Interaction jest Dis-
play, którą przedstawia rysunek 4.34.
Rysunek 4.34. Zakładka Display w panelu właściwości obiektu Interaction
■
■
■
■
88
Wśród dostępnych opcji, identycznych z opcjami obiektu graficznego, znaj-
dują się:
□	Layer: — pasek wprowadzania numeru warstwy wyświetlania zawartości gra-
ficznej obiektu (domyślny — pusty, oznacza pierwszoplanowe wyświetlanie);
□	Transition: — wybór efektu wyświetlania zawartości graficznej obiektu inter-
akcji;
□	Options: — opcje wyboru różnych parametrów graficznych:
Update Displayed Variables — opcja uaktualnienia wartości zmiennych 
wyświetlanych w tym obiekcie interakcji,
Exclude Text from Search — opcja wyłączenia tekstu wyświetlanego w tym 
obiekcie interakcji z funkcji przeszukiwania (przy zastosowaniu obiektu na-
wigacji , z opcją przeznaczenia Search, tekst zawarty w obiekcie interakcji 
będzie ignorowany — wyłączony z przeszukiwania),
Prevent Automatic Erase — opcja wyłączenia zawartości graficznej z au-
tomatycznego usunięcia, gdy obiekt interakcji został wstawiony jako pod-
program do obiektu decyzyjnego, strukturalnego lub interakcji, w wyniku 
czego zawartość mogłaby zostać usunięta automatycznie (przy zaznaczeniu 
tej opcji należy pamiętać o użyciu, w odpowiednim miejscu, obiektu usu-
wania, aby wymazać zawartość graficzną),
Erase Previous Content — opcja usuwania zawartości graficznej, obiektów 
poprzedzających ten obiekt w szkielecie projektu aplikacji i zawierających 
elementy graficzne,
Direct to Screen — opcja wyświetlania zawartości graficznej obiektu w naj- 
wyższej warstwie ekranu (zawartość graficzna będzie wyświetlona na pierw-
szym planie).
Zakładka Layout w panelu właściwości obiektu Interaction dotyczy układu 
rozmieszczenia i możliwości przemieszczania elementów graficznych zawartych 
w obiekcie. Rysunek 4.35 przedstawia opcje zakładki Layout, które określają na-
stępujące właściwości:
Rysunek 4.35. Zakładka Layout w panelu właściwości obiektu Interaction
□	Positioning: — zawiera opcje pozycjonowania zawartości graficznej, wśród 
których są:
No Change — pozycja zawartości graficznej bez zmian (domyślne ustawie-
nie),
On Screen — pozycja zawartości graficznej na ekranie prezentacji, aktywna 
jest opcja Initial, dla której wprowadza się wartości X i Y (standardowo 
■
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wartości te są pobierane z umieszczenia elementów graficznych na ekranie 
prezentacji w trybie edycji graficznej),
On Path — pozycja zawartości graficznej na ścieżce, dla której ustala się 
punkt startowy — Base:, wprowadzający — Initial:, i końcowy — End:,
In Area — pozycja zawartości graficznej w obszarze ograniczonym pro-
stokątem, dla którego ustala się współrzędne X i Y, dla pozycji startowy 
— Base:, wprowadzający — Initial:, i końcowy — End:;
□	Movable: — zawiera opcje przemieszczania zawartości graficznej, wśród któ-
rych są:
Never — zawartość graficzna ma być nieruchoma, bez możliwości prze-
mieszczania,
On Screen — zawartość graficzna może być przemieszczana po całym ekra-
nie prezentacji projektu aplikacji,
On Path — zawartość graficzna może być przemieszczana po wyznaczonej 
ścieżce; jest to możliwe tylko po wybraniu trybu pozycjonowania — On 
Path,
In Area — zawartość graficzna może być przemieszczana w wyznaczonym 
obszarze prostokąta; jest to możliwe tylko po wybraniu trybu pozycjonowa-
nia — In Area,
Anywhere — zawartość graficzna może być przemieszczana gdziekolwiek, 
także poza ekran prezentacji projektu aplikacji.
Opcje tej zakładki występują też w obiekcie graficznym i mogą zostać wyko-
rzystane do ustawiania zawartości graficznej i jej przemieszczania, w zależności 
od zaplanowanej interakcji użytkownika projektowanej aplikacji.
Zakładka CMI (ang. Computer-Managed Instruction) w obiekcie interakcji 
zawiera opcje dotyczące sposobu rejestracji interakcji użytkownika z aplikacją, 
które są powiązane z całym systemem nauczania zarządzanego komputerowo. 
System ten przejawia się zestawami zmiennych i funkcji, zdefiniowanych przez 
autorów AW7. Opis systemu CMI wykracza poza zakres podstaw projektowania 
aplikacji w programie AW7, zatem elementy te zostaną pominięte.
Właściwe działanie obiektu interakcji ma sens wówczas, gdy taki obiekt 
zawiera po swej prawej stronie np. obiekty grupujące (zawierające podprogra-
my), które użytkownik będzie mógł podczas działania aplikacji wybierać w jed- 
nym z zaprojektowanych sposobów. Projektowanie interakcji polega na tym, że 
w trakcie dodawania obiektu do obiektu Interaction z prawej strony pojawia 
się okno wyboru typu interakcji — Response Type, co przedstawia rysunek 
4.36. Takie okno wyboru ukazuje się podczas dodawania pierwszego obiektu do 
obiektu interakcji; każde następne dodanie przyjmuje typ interakcji poprzednio 
wstawionego obiektu. Typy interakcji pozwalają zaplanować interfejs użytkow-
nika na kilkanaście sposobów i wywoływać podprogramy zawarte w szkielecie 
obiektu interakcji pod ich ikonami. Do typów interakcji dostępnych w progra-
mie AW7 należą:
■
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Rysunek 4.36. Przykład okna 
wyboru typu interakcji nowego 
obiektu skojarzonego z obiek-
tem Interaction
□	Button — za pomocą wyboru przycisku;
□	Hot Spot — za pomocą wyboru aktywnego obszaru;
□	Hot Object — za pomocą wyboru aktywnego obiektu graficznego;
□	Target Area — za pomocą umieszczenia skojarzonego obiektu graficznego 
w wyznaczonym obszarze;
□	Pull-down Menu — za pomocą wyboru opcji w menu rozwijanym;
□	Conditional — za pomocą zmiennej lub wyrażenia logicznego, gdy ma war-
tość prawdy — true (1);
□	Text Entry — za pomocą wprowadzenia tekstu w odpowiednie pole;
□	Keypress — za pomocą kliknięcia odpowiedniego przycisku (klawisza na kla-
wiaturze);
□	Tries Limit — w następstwie zrealizowania zaplanowanej liczby innych inter-
akcji, po której ta właśnie interakcja zostanie wybrana;
□	Time Limit — w następstwie upłynięcia zaplanowanego czasu, po którym ta 
interakcja zostanie wybrana;
□	Event — w następstwie zdarzenia przekazanego z powłoki rozszerzenia Xtra, 
jak to ma miejsce w przypadku obsługi kontrolek ActiveX w systemie opera-
cyjnym MS Windows.
Wszystkie wymienione typy interakcji zostały opisane w kolejnych punktach 
niniejszego rozdziału, a jedynym wspólnym elementem właściwości wszystkich 
typów interakcji jest zakładka Response. Ten wspólny element właściwości przed-
stawia rysunek 4.37, który zawiera następujące opcje:
□	Scope: — wybór nieograniczonego zakresu działania aplikacji Perpetual; gdy 
opcja jest wybrana dla wszystkich ścieżek (obiektów skojarzonych) interakcji, 
działanie kolejnych obiektów, znajdujących się poniżej w szkielecie pionowym 
projektu aplikacji, nie jest wstrzymane (brak ograniczeń do działania dalszej 
części projektu aplikacji); porównanie sieci działań interakcji z wybraną i nie- 
wybraną opcją Scope: prezentuje rysunek 4.38a i b;
Rysunek 4.36. Przykład okna 
wyboru typu interakcji nowego 
obiektu skojarzonego z obiek-
tem Interaction
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Rysunek 4.37. Panel właściwości obiektu Interaction z aktywną zakładką Response
□	Active If: — pozwala wprowadzić warunek logiczny (zmienną lub wyrażenie), 
dla którego interakcja będzie aktywna (możliwa do wyboru), gdy warunek bę-
dzie miał wartość — prawda (true lub 1), gdy pole pozostaje puste, interakcja 
jest bezwarunkowo aktywna;
□	Erase: — wybór trybu usuwania zawartości graficznej obiektu skojarzonego 
z interakcją, który może przyjąć wartości:
After Next Entry — usuwa po wybraniu (przez użytkownika w czasie dzia-
łania aplikacji) kolejnej interakcji,
Before Next Entry — usuwa przed wyborem kolejnej interakcji,
On Exit — usuwa przy zakończeniu działania obiektu interakcji,
Don’t Erase — nic nie usuwa;
□	Branch: — wybór trybu rozgałęzienia dla interakcji z obiektem skojarzonym, 
który może przyjąć wartości:
Try Again — pozwala wybrać interakcję ponownie (sieć działań interakcji 
w tym trybie przedstawia rysunek 4.38a i b),
Continue — powraca do interakcji (sieć działań interakcji w tym trybie 
ilustruje rysunek 4.38c),
Exit Interaction — kończy działanie obiektu interakcji (sieć działań inter-
akcji w tym trybie przedstawia rysunek 4.38d);
□	Status: — wybór oceny interakcji użytkownika z obiektem interakcji, która 
może przyjąć wartość:
Not Judged — bez oceny, wybór interakcji przez użytkownika nie będzie 
podlegać ocenie,
Correct Response — właściwy wybór użytkownika (przed nazwą obiektu 
skojarzonego w szkielecie obiektu interakcji pojawia się znak +), który 
powiększa o 1 wartość zmiennej TotalCorrect (można ją wykorzystać do 
zliczania punktów za udzielanie poprawnych odpowiedzi w testach wy-
boru),
■
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Wrong Response — niewłaściwy wybór użytkownika (przed nazwą obiektu 
skojarzonego w szkielecie obiektu interakcji pojawia się znak −);
Rysunek 4.38. Przykłady sieci działań interakcji z różnymi opcjami Branch:
a — Try Again, b — Try Again + Scope: Perpetual, c — Continue, d — Exit Interaction
b)a)
c) d)
□	Score: — pozwala wprowadzić wartość liczbową (dodatnią lub ujemną), o jaką 
zostanie zmodyfikowana zmienna TotalScore (opcja jest niezależna od usta-
wień w opcji Status:), co pozwala na dowolne wartościowanie interakcji użyt-
kownika podczas działania aplikacji.
Stałymi komponentami panelu właściwości obiektów skojarzonych z typem 
interakcji użytkownika są też, jak zaznaczono na rysunku 4.37, widok zawarto-
ści graficznej interakcji, ikona obiektu skojarzonego, przycisk Open pozwalający 
na edycję obiektu skojarzonego, pasek wprowadzania nazwy obiektu skojarzone-
go, pasek wyboru typu interakcji użytkownika i przycisk pomocy kontekstowej. 
W pasku wyboru typu interakcji użytkownika dostępne są wszystkie typy, jakie 
wcześniej wymieniono i przedstawiono na rysunku 4.36.
W każdym obiekcie interakcji można stosować dowolną liczbę różnych 
obiektów skojarzonych w dowolnym typie interakcji.
■
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4.8.1.  Interakcja z użytkownikiem typu Button
Button — typ interakcji z użytkownikiem reprezentowany jest w oknie pro-
jektu aplikacji za pomocą graficznego elementu rozgałęzienia , a w oknie 
prezentacji (działania) aplikacji — za pomocą przycisku. Przykładowe użycie 
obiektu interakcji z obiektem skojarzonym w typie interakcji Button obrazuje 
rysunek 4.39 (w punkcie a widoczny jest szkielet obiektu interakcji, a w punkcie 
b — okno prezentacji, w którym przycisk odpowiada interakcji typu Button).
Rysunek 4.39. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Button:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji (Wybór przycisku), b — fragment okna 
prezentacji z widokiem efektu interakcji — przyciskiem (opcja wyboru 1)
b)a)
Aby podprogram zawarty w obiekcie grupującym Wybór przycisku został wy-
konany, podczas działania aplikacji użytkownik musi wybrać przycisk — opcja 
wyboru 1. Tego typu interakcja jest jedną z najbardziej rozpowszechnionych form 
komunikacji w aplikacjach działających w systemie operacyjnym MS Windows. 
Charakterystyczne parametry działania interakcji typu Button zawiera jego panel 
właściwości z aktywną zakładką Button, którego przykład prezentuje rysunek 
4.40. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.40. Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Button
□	Buttons… — wywołuje edytor przycisków, jak opisany w rozdziale 3.10, co 
pozwala na zmianę wyglądu przycisku i dodanie dźwięku towarzyszącego jego 
działaniu;
□	Size: — opcja rozmiaru przycisku, umożliwia określenie jego szerokości — 
wartość w kolumnie X, oraz wysokości — wartość w kolumnie Y;
94
□	Location: — opcja pozycji przycisku, która jest ustalana względem punktu 
początkowego (X = 0, Y = 0), znajdującego się w prawym górnym rogu okna 
prezentacji;
□	Label: — opcja wprowadzania nazwy zmiennej, która będzie stanowić ety-
kietę przycisku (w przykładzie z rysunku 4.40 pole Label: ma zdefiniowaną 
nazwę zmiennej — przycisk 1, której wartość — opcja wyboru 1, jest etykietą 
przycisku, jak w przykładzie na rysunku 4.39);
□	Key(s): — opcja wprowadzania skrótów klawiszowych dla alternatywnego wy-
boru interakcji przez użytkownika aplikacji;
□	Options: — zawiera wybór dwóch niezależnych i szczególnych opcji wyświet-
lania przycisku:
Make Default — powoduje, że przycisk tej interakcji powinien być trakto-
wany jako domyślny wybór użytkownika, co jest graficznie prezentowane 
czarną obwódką przycisku,
Hide When Inactive — powoduje, że przycisk będzie ukrywany (niewi-
doczny), gdy nie będzie aktywny (nie będzie możliwości wyboru przyci-
sku);
□	Cursor: — pozwala zaplanować zmianę wyglądu kursora myszki, gdy znaj-
dzie się nad polem przycisku; domyślnie opcja nie zakłada zmiany wyglądu 
kursora standardowego N/A (opcja pozwala wywołać edytor kursorów opisany 
w rozdziale 3.10).
Zmian rozmiaru i pozycji przycisku można dokonać również w trybie graficz-
nym, po wywołaniu obiektu Interaction dwukrotnym kliknięciem myszki. Wtedy 
w oknie prezentacji należy wybrać (kliknięciem myszki) przycisk do edycji, po 
czym będzie on wyglądał jak na rysunku 4.39b. Można go wówczas przemiesz-
czać (ustawić) w dowolne miejsce okna prezentacji i dowolnie rozciągać, łapiąc 
za białe kwadraciki na jego obrysie. Inne parametry przycisku trzeba edytować 
w panelu właściwości.
4.8.2.  Interakcja z użytkownikiem typu Hot Spot
Hot Spot — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w ok-
nie projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , w oknie prezentacji 
(w czasie działania) aplikacji jest niewidoczny, a w trybie edycji prezentowany 
za pomocą prostokąta. Przykładowe użycie obiektu interakcji z obiektem skoja-
rzonym w typie interakcji Hot Spot przedstawia rysunek 4.41 (a — widoczny 
jest szkielet obiektu interakcji, a w punkcie b — widoczne jest okno prezentacji, 
w którym prostokąt zaznaczony linią przerywaną odpowiada obszarowi interakcji 
typu Hot Spot).
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Rysunek 4.41. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Hot Spot:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji (Obszar aktywny), b — fragment okna 
prezentacji z widokiem efektu interakcji Obszar aktywny
a) b)
Aby podprogram zawarty w obiekcie grupującym Obszar aktywny został 
wykonany, podczas działania aplikacji użytkownik musi w tym obszarze znaj-
dującym się w oknie prezentacji umieścić kursor i wykonać zaplanowaną ak-
cję Match (opisaną we właściwościach interakcji typu Hot Spot). Tego typu 
interakcja jest szczególnie przydatna, gdy elementem wyboru dla użytkowni- 
ka jest fragment rysunku lub tekstu. Aby obszar aktywny był rozpoznawalny 
w trakcie działania aplikacji (prostokąt obszaru aktywnego jest niewidoczny), 
wypada zaplanować zmianę wyglądu kursora w trakcie, gdy użytkownik prze-
sunie go w obszar aktywny. Charakterystyczne parametry działania interakcji 
typu Hot Spot zawiera jego panel właściwości z aktywną zakładką Hot Spot, 
którego przykład przedstawia rysunek 4.42. Do tych charakterystycznych właś-
ciwości należą:
Rysunek 4.42. Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Hot Spot
□	Size: — opcja rozmiaru obszaru aktywnego; można modyfikować szerokość 
— wartość w kolumnie X, oraz wysokość — wartość w kolumnie Y;
□	Location: — opcja pozycji obszaru aktywnego, która jest ustalana względem 
punktu początkowego (X = 0, Y = 0) znajdującego się w prawym górnym rogu 
okna prezentacji; 
□	Key(s): — opcja wprowadzania skrótów klawiszowych dla alternatywnego wy-
boru interakcji przez użytkownika aplikacji;
□	Match: — opcja wyboru interakcji użytkownika, gdy kursor znajduje się 
w obszarze aktywnym:
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Single-click — pojedyncze kliknięcie myszką powoduje wybranie obiektu 
skojarzonego,
Double-click — podwójne kliknięcie myszką skutkuje wybraniem obiektu 
skojarzonego,
Cursor in Area — samo przemieszczenie kursora w obszar aktywny powo-
duje wybranie obiektu skojarzonego;
□	Highlight on Match — opcja podświetlenia wyboru obszaru aktywnego;
□	Mark on Match — opcja pozostawienia znacznika , gdy został wybrany 
obszar aktywny;
□	Cursor: — pozwala zaplanować zmianę wyglądu kursora myszki, gdy znajdzie 
się nad obszarem aktywnym; domyślnie opcja nie zakłada zmiany wyglądu 
kursora standardowego N/A (opcja pozwala wywołać edytor kursorów opisany 
w rozdziale 3.10).
W celu zmiany rozmiaru i pozycji obszaru aktywnego, które można dokonać 
również w trybie graficznym, należy wybrać obiekt Interaction dwukrotnym 
kliknięciem myszki. Wówczas w oknie prezentacji należy wybrać (kliknięciem 
myszki) obszar aktywny do edycji, po czym będzie on wyglądał jak na rysun-
ku 4.41b. Taki widok obszaru aktywnego oznacza, że można go przemiesz-
czać (ustawić) w dowolne miejsce okna prezentacji i dowolnie rozciągać. Do 
zmiany rozmiaru należy użyć jednego z szarych kwadracików znajdujących się 
na obrysie obszaru aktywnego. Obszar aktywny nie może przyjmować innych 
kształtów niż prostokąt. Pozostałe parametry obszaru aktywnego można edyto-
wać tylko w panelu właściwości. Ponieważ można stosować wiele rozgałęzień 
interakcji z użytkownikiem w ramach jednego obiektu interakcji, trzeba pa-
miętać o nadawaniu poszczególnym interakcjom nazw adekwatnych do zawar-
tości ich obiektów skojarzonych. Pozostawienie domyślnych nazw — Untitled, 
spowoduje kłopoty w rozpoznawaniu poszczególnych interakcji podczas edycji 
w oknie prezentacji.
4.8.3.  Interakcja z użytkownikiem typu Hot Object
Hot Object — typ interakcji z użytkownikiem reprezentowany w oknie 
projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji 
przejawia się zawartością obiektu graficznego występującego przed obiektem 
interakcji. Przykładowe użycie obiektu interakcji z obiektem skojarzonym 
w typie interakcji Hot Object przedstawia rysunek 4.43 (na rysunku 4.43a wi-
doczny jest szkielet obiektu interakcji, a na rysunku 4.43b — okno prezentacji, 
w którym rysunek z napisem Gorący obiekt odpowiada obiektowi interakcji 
typu Hot Object).
■
■
■
97
Rysunek 4.43. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Hot Object:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji (Wybór obiektu), b — fragment okna pre-
zentacji z widokiem efektu interakcji gorący obiekt
a) b)
\
Aby interakcja typu Hot Object była możliwa, trzeba w szkielecie projektu 
przed obiektem interakcji umieścić obiekt graficzny, którego zawartość będzie 
stanowić aktywny obiekt do wyboru podczas interakcji z użytkownikiem. Wy-
boru obiektu graficznego na aktywny obiekt dokonuje się przez fragmentarycz-
ne uruchomienie projektu aplikacji w obrębie widocznym na rysunku 4.43a. 
Z powodu braku skojarzenia obiektu graficznego tak uruchomiony fragment 
aplikacji zatrzyma się w opcji wyboru aktywnego obiektu. Wtedy należy wska-
zać kliknięciem myszki element graficzny w oknie prezentacji i odpowiadający 
mu obiekt graficzny zostanie wybrany jako aktywny obiekt.
Aby podprogram zawarty w obiekcie grupującym Wybór obiektu został wy-
konany, podczas działania aplikacji użytkownik musi umieścić kursor nad za-
wartością graficzną obiektu Gorący obiekt, znajdującego się w oknie prezentacji 
i wykonać zaplanowaną akcję Match (opisaną we właściwościach interakcji typu 
Hot Object). Tego typu interakcja jest szczególnie przydatna, gdy elementem wy-
boru dla użytkownika jest element graficzny o nieregularnych kształtach, lub gdy 
jest kompozycją kilku elementów graficznych, które można zestawić w obiekcie 
graficznym. Aby ułatwić wybór aktywnego obiektu, wypada zaplanować zmianę 
wyglądu kursora w trakcie, gdy użytkownik przesunie go nad ten obiekt. Cha-
rakterystyczne parametry działania interakcji typu Hot Object zawiera jego panel 
właściwości z aktywną zakładką Hot Object, którego przykład przedstawia rysu-
nek 4.44. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.44  Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Hot Object
□	Hot Object: — pasek zawierający nazwę skojarzonego obiektu graficznego, który 
stanowi aktywny obiekt tej interakcji; przed wyborem obiektu pasek jest pusty;
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□	Key(s): — opcja wprowadzania skrótów klawiszowych dla alternatywnego wy-
boru interakcji przez użytkownika aplikacji;
□	Match: — opcja wyboru interakcji użytkownika, gdy kursor znajduje się nad 
aktywnym obiektem:
Single-click — pojedyncze kliknięcie myszką powoduje wybranie obiektu 
skojarzonego,
Double-click — podwójne kliknięcie myszką skutkuje wybraniem obiektu 
skojarzonego,
Cursor on Object — samo przemieszczenie kursora nad obszar gorącego 
obiektu powoduje wybranie obiektu skojarzonego;
□	Highlight on Match — opcja podświetlenia wyboru obszaru gorącego obiektu;
□	Cursor: — pozwala zaplanować zmianę wyglądu kursora myszki, gdy znajdzie 
się nad aktywnym obiektem; domyślnie opcja nie zakłada zmiany wyglądu 
kursora standardowego N/A (opcja pozwala wywołać edytor kursorów opisany 
w rozdziale 3.10).
W celu zmiany graficznej reprezentacji aktywnego obiektu należy dokonać 
edycji przypisanego interakcji obiektu graficznego. Pozostałe parametry aktyw-
nego obiektu można edytować tylko w panelu właściwości.
4.8.4.  Interakcja z użytkownikiem typu Target Area
Target Area — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w ok- 
nie projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , w oknie prezentacji 
(w czasie działania) aplikacji jest niewidoczny, a w trybie edycji prezentowa-
ny jest za pomocą prostokąta. Przykładowe użycie obiektu interakcji z obiektem 
skojarzonym w typie interakcji Target Area prezentuje rysunek 4.45 (na rysunku 
4.45a widoczny jest szkielet obiektu interakcji, a na rysunku 4.45b — okno pre-
zentacji, w którym prostokąt zaznaczony linią przerywaną odpowiada obszarowi 
docelowemu interakcji typu Target Area).
Rysunek 4.45. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Target Area:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji (Obszar wyboru), b — fragment okna 
prezentacji z widokiem obszaru docelowego interakcji Obszar wyboru
a) b)
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Żeby interakcja typu Target Area była możliwa, trzeba w szkielecie projektu 
przed obiektem interakcji umieścić obiekt graficzny, którego zawartość będzie 
stanowić obiekt do przemieszczenia w obszar docelowy podczas interakcji z użyt-
kownikiem. Wyboru obiektu graficznego na obiekt do przemieszczenia dokonuje 
się przez fragmentaryczne uruchomienie projektu aplikacji w obrębie widocznym 
na rysunku 4.45a. Z powodu braku skojarzenia obiektu graficznego tak urucho-
miony fragment aplikacji zatrzyma się w opcji wyboru obiektu do przemieszcze-
nia. Wtedy należy przesunąć element graficzny w oknie prezentacji w prostokąt-
ny obszar docelowy (na rysunku 4.45b jest to obszar o nazwie Obszar wyboru) 
i odpowiadający mu obiekt graficzny zostanie wybrany (skojarzony) jako obiekt 
do przemieszczenia w obszar docelowy.
Aby podprogram zawarty w obiekcie grupującym Obszar wyboru został wy-
konany, podczas działania aplikacji użytkownik musi umieścić zawartość obiek-
tu graficznego w obszarze docelowego wyboru Obszar wyboru, znajdującym się 
w oknie prezentacji (elementy przedstawione na rysunku 4.45b). Interakcja tego 
typu jest przydatna do wszelkiego rodzaju testów, gdzie wymagane jest graficz-
ne uzupełnienie odpowiedzi, np. brakujący element rysunku, który użytkownik 
musi wybrać i umieścić we właściwym miejscu. Jeżeli obszar docelowy ma być 
rozpoznawalny w trakcie działania aplikacji (prostokąt obszaru docelowego jest 
niewidoczny), to można go zaznaczyć, rysując prostokąt w graficznej reprezen-
tacji obiektu interakcji, a następnie umieścić w tym samym miejscu, co obszar 
docelowy. Charakterystyczne parametry działania interakcji typu Target Area za-
wiera jego panel właściwości z aktywną zakładką Target Area, którego przykład 
przedstawia rysunek 4.46. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.46. Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Target Area
□	Size: — opcja rozmiaru obszaru docelowego; można modyfikować szerokość 
— wartość w kolumnie X, oraz wysokość — wartość w kolumnie Y;
□	Location: — opcja pozycji obszaru docelowego, która jest ustalana względem 
punktu początkowego (X = 0, Y = 0), znajdującego się w prawym górnym rogu 
okna prezentacji;
□	Target Object: — pasek zawierający nazwę skojarzonego obiektu graficznego, 
który stanowi obiekt przemieszczenia w tej interakcji; przed wyborem obiektu 
pasek jest pusty;
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□	Accept Any Object — opcja wyboru, po którym każdy obiekt graficzny będzie 
akceptowany jako właściwy obiekt przemieszczenia (opcja domyślnie nie jest 
aktywna; gdy zostanie wybrana, pasek nazwy obiektu przemieszczenia Target 
Object: będzie pusty);
□	On Drop: — opcja wyboru reakcji programu na interakcję użytkownika 
(upuszczenie obiektu w obszarze docelowym):
Leave at Destination — pozostawienie obiektu w miejscu upuszczenia,
Put Back — przemieszczenie obiektu do pozycji początkowej,
Snap to Center — wyśrodkowanie obiektu przemieszczania w obszarze do-
celowego wyboru, o ile obiekt został nad tym obszarem upuszczony.
W celu zmiany rozmiaru i pozycji obszaru docelowego, których można doko-
nać również w trybie graficznym, należy wybrać obiekt Interaction dwukrotnym 
kliknięciem myszki. Wówczas w oknie prezentacji należy wybrać (kliknięciem 
myszki) obszar docelowy do edycji, po czym będzie on wyglądał jak na rysun-
ku 4.45b. Taki widok obszaru docelowego oznacza, że można go przemieszczać 
(ustawić) w dowolne miejsce okna prezentacji i dowolnie rozciągać. Do zmiany 
rozmiaru należy użyć jednego z szarych kwadracików znajdujących się na ob-
rysie obszaru docelowego. Obszar ten nie może przyjmować innych kształtów 
niż prostokąt. Pozostałe parametry interakcji typu Target Area można edytować 
tylko w panelu właściwości, a obiekt przemieszczania — po wybraniu właściwego 
obiektu graficznego.
4.8.5.  Interakcja z użytkownikiem typu Pull-Down Menu
Pull-Down Menu — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest 
w oknie projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezen-
tacji widoczny jest w formie podopcji w menu głównym. Przykładowe użycie 
obiektu interakcji w typie interakcji Pull-Down Menu przedstawia rysunek 4.47 
(na rysunku 4.47a widoczny jest szkielet obiektu interakcji, a na rysunku 4.47b 
— okno prezentacji, w którym rozwinięta została podopcja Opcja 1 z opcji menu 
głównego Interakcja 1).
W celu zaprojektowania interakcji typu Pull-Down Menu trzeba w panelu 
właściwości projektu aplikacji, w zakładce Playback, zaznaczyć opcję Menu Bar. 
Wtedy pod paskiem nazwy okna prezentacji Presentation Window pojawi się 
pasek menu aplikacji z następującymi menu: standardowe menu — File, oraz 
dodane w przykładzie, jak na rysunku 4.47b, menu — Interakcja 1, pochodzące 
od obiektu interakcji. Interakcja typu Pull-Down Menu w tym przypadku została 
dodana do szkieletu obiektu interakcji z nazwą Opcja menu, przy czym przeja-
wia się w oknie prezentacji jako Opcja 1 w menu Interakcja 1. Aby podprogram 
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zawarty w obiekcie grupującym — Opcja menu — został wykonany, podczas 
działania aplikacji użytkownik musi wybrać z menu Interakcja 1 opcję Opcja 1.
Rysunek 4.47. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Pull-Down Menu:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji (Opcja menu), b — fragment okna pre-
zentacji z widokiem menu wyboru Interakcja 1/Opcja 1
a) b)
Charakterystyczne parametry działania interakcji typu Pull-Down Menu za-
wiera jego panel właściwości z aktywną zakładką Menu, którego przykład przed-
stawia rysunek 4.48. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.48. Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Pull-Down 
Menu
□	Menu: — pasek zawierający nazwę obiektu interakcji, gdyż dla tego obiektu 
utworzona została interakcja typu Pull-Down Menu;
□	Menu Item: — pasek wprowadzania nazwy zmiennej mającej wartość (ciąg 
znaków), która jest nazwą wyświetlaną w rozwijanym menu (w przykładzie 
z rysunku 4.48 zmienna ma nazwę — nazwa, a jej wartość — Opcja 1 — jest 
widoczna na rysunku 4.47b);
□	Key(s): — opcja wprowadzania skrótów klawiszowych dla alternatywnego wy-
boru interakcji przez użytkownika aplikacji.
Wszystkie parametry interakcji typu Pull-Down Menu można edytować tylko 
w panelu właściwości. Tego typu interakcja jest jedną z najbardziej rozpowszech-
nionych form komunikacji w aplikacjach działających w systemie operacyjnym 
MS Windows.
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4.8.6.  Interakcja z użytkownikiem typu Conditional
Conditional — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w oknie 
projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji nie 
uwidacznia swego działania. Ten typ interakcji jest dość specyficzny, jego nazwa 
odzwierciedla opcję panelu właściwości — Condition: (w przykładzie z rysunku 
4.49 nazwa warunek=1 występuje przy obiekcie interakcji w części a oraz jako 
wyrażenie logiczne w opcji Condition: w części b). Interakcja tego typu nigdy 
nie występuje (nie powinna) sama w obiekcie interakcji, gdyż musi zachodzić 
zależność między działaniem (wyborem interakcji) użytkownika a możliwością 
spełnienia warunku z pola Condition:. Zastosowanie takiego typu interakcji stwa-
rza konieczność użycia w szkielecie obiektu Interaction innej interakcji (innego 
typu), która zmodyfikuje wartość warunku tak, by możliwe było wykonanie in-
terakcji typu Conditional (w przypadku z rysunku 4.49 zmienna warunek musi 
mieć wartość 1, czyli taką, jak zapisane wyrażenie w polu Condition:).
Rysunek 4.49. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu Conditional:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji warunek=1, b — fragment panelu 
właściwości z aktywną zakładką Conditional
a) b)
Charakterystyczne parametry działania interakcji typu Conditional zawiera 
jej panel właściwości z aktywną zakładką Conditional, którego przykład prezen-
tuje rysunek 4.49b. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
□	Condition: — pasek wprowadzania nazwy zmiennej lub wyrażenia, które będą 
przyjmować wartość prawdy (dojdzie do interakcji) bądź fałszu (interakcja nie 
będzie wykonana);
□	Automatic: — opcja wyboru wartościowania warunku, która zawiera:
Off — działanie jest uwarunkowane interakcją użytkownika (z innym ty-
pem interakcji) oraz ta interakcja spełnia warunek prawdy,
When True — interakcja jest wykonywana, dopóki warunek ma wartość 
prawdy,
On False to True — interakcja jest wykonywana, gdy warunek zmienia 
wartość z fałszu na prawdę.
Wszystkie parametry interakcji typu Conditional można edytować tylko 
w panelu właściwości. Interakcji tego typu używa się jako uzupełnienia innych 
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interakcji, które muszą być wybrane (np. w odpowiedniej kolejności) przez użyt-
kownika, aby warunek był prawdziwy (zmienił się podczas działania innej inter-
akcji) i interakcja Conditional doszła do skutku.
4.8.7.  Interakcja użytkownika typu Text Entry
Text Entry — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w oknie 
projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , w oknie prezentacji w cza-
sie działania aplikacji może być reprezentowany przez , a w trybie edycji jest 
niewidoczny. Przykładowe użycie obiektu interakcji w typie interakcji Text Entry 
przedstawia rysunek 4.50 (na rysunku 4.50a widoczny jest szkielet obiektu inter-
akcji, a na rysunku 4.50b — fragment panelu właściwości z aktywną zakładką 
Text Entry).
Wiele parametrów pola tekstowego — Text Field, zostało opisanych na po-
czątku rozdziału 4.8. Parametry działania interakcji typu Text Entry zawiera jego 
panel właściwości z aktywną zakładką Text Entry, którego przykład obrazuje 
rysunek 4.50b. Do wspomnianych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.50. Przykład użycia interakcji z użytkownikiem typu 
Text Entry:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem interakcji Tekst, b — fragment 
panelu właściwości z aktywną zakładką Text Entry
a)
b)
□	Pattern: — pasek wprowadzenia tekstu wzorcowego, do którego będzie po-
równywany tekst wprowadzany przez użytkownika w czasie interakcji (bez-
pośrednie wprowadzenie wzorca wymaga użycia tekstu między znakami ””);
□	Match at Least: — pasek wprowadzania liczby zgodnych ze wzorcem słów 
(np. jeśli wzorzec może zawierać trzy słowa oddzielone spacjami, a do po-
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prawnej odpowiedzi wystarczą dwa z nich, to w tym polu należy wpisać 
liczbę 2);
□	Incremental Matching — opcja wyboru zwiększania liczby prób dopasowa-
nia wprowadzanego tekstu do wzorca (np. gdy wzorzec zawiera trzy słowa, 
użytkownik może je wprowadzać dowolną liczbę razy, a poszczególne dobrze 
wprowadzone słowa będą przyjęte do porównania z wzorcem);
□	Ignore: — grupa opcji służących do ignorowania podczas porównywania teks-
tów:
Capitalization — ignoruje wielkie litery (domyślnie włączona),
Spaces — ignoruje spacje (domyślnie wyłączona),
Extra Words — ignoruje słowa dodane ponad to, co wymaga wzorzec (do-
myślnie włączona),
Extra Punctuation — ignoruje znaki spoza alfabetu (np. !, ?) dodane do 
słów zgodnych z wzorcem (domyślnie włączona),
Word Order — ignoruje zmiany w kolejności występowania słów w stosun-
ku do wzorca (domyślnie włączona).
Interakcję tego typu wykorzystuje się szczególnie do wprowadzania haseł za-
bezpieczających dostęp do fragmentów aplikacji, które tego wymagają. Opcja 
wprowadzania wzorca tekstu może zawierać nazwę zmiennej, która będzie prze-
kazywała wzorzec przez swą wartość tekstową.
4.8.8.  Interakcja z użytkownikiem typu Keypress
Keypress — typ interakcji z użytkownikiem, reprezentowany jest w oknie 
projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji 
nie uwidacznia swej obecności, tak w trybie działania aplikacji, jak i edycji. 
Przykładowe użycie obiektu interakcji w typie interakcji Keypress przedstawia 
rysunek 4.1.
Ten typ interakcji służy zaplanowaniu 
interakcji z użytkownikiem projektowanej 
aplikacji za pomocą klawiatury komputera, 
przez przyciśnięcie klawisza lub zestawu 
klawiszy. Zastosowanie tego typu interakcji 
jest typowe dla wyboru odpowiedzi w te-
stach wyboru, gdzie klawiatura stanowi al-
ternatywę dla wyboru odpowiedzi za pomo-
cą myszki. W panelu właściwości w zakładce 
Keypress znajduje się tylko jedna charakte-
rystyczna opcja — Key Expression:, która 
■
■
■
■
■
Rysunek 4.51. Przykład użycia inter-
akcji z użytkownikiem typu Keypress 
— szkielet aplikacji
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jest polem do wprowadzenia wyrażenia tekstowego (między znakami ””, np. 
aktywny klawisz a wymaga zapisu ”a”, alternatywne klawisze a lub b wymagają 
zapisu ”a|b”) lub zmiennej, której wartość będzie tekstem oddającym definicję 
aktywnych klawiszy.
4.8.9.  Interakcja z użytkownikiem typu Tries Limit
Tries Limit — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w oknie 
projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji nie 
uwidacznia swego działania. Interakcja tego typu nigdy nie występuje (nie po-
winna występować) sama w obiekcie interakcji, gdyż musi zachodzić zależność 
między działaniem (wyborem interakcji) użytkownika a możliwością zliczania 
interakcji użytkownika. Użycie takiego typu interakcji stwarza konieczność za-
stosowania w szkielecie obiektu Interaction innych interakcji (innego typu), któ-
re w wyniku swego działania będą zwiększały licznik interakcji, co w efekcie 
osiągnięcia przyjętej wartości Maximum Tries spowoduje wybranie interakcji 
typu Tries Limit. Przykładowe użycie obiek-
tu interakcji w typie interakcji Tries Limit 
prezentuje rysunek 4.52.
Ten typ interakcji towarzyszy interak-
cjom, które nie mogą być wybierane w nie-
skończoność (np. wprowadzanie hasła dostę-
pu, wybór odpowiedzi w tekście). W panelu 
właściwości tej interakcji w zakładce Tries 
Limit znajduje się tylko jedna charaktery-
styczna opcja — Maximum Tries:, która jest 
polem do wprowadzenia liczby interakcji, po 
której interakcja Tries Limit zostanie wybrana. Jeżeli zostanie wprowadzona 
liczba 3, to po wyborze trzeciej interakcji towarzyszącej interakcja Tries Limit 
zostanie wybrana.
4.8.10.  Interakcja z użytkownikiem typu Time Limit
Time Limit — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w ok-
nie projektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji 
nie uwidacznia swego działania. Interakcja tego typu nie powinna występować 
Rysunek 4.52. Przykład użycia inter-
akcji z użytkownikiem typu Tries Limit 
— szkielet aplikacji
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samodzielnie w obiekcie interakcji, ponie-
waż jej działanie rozpoczyna się po upływie 
zaplanowanego czasu (samo wstrzymanie 
działania aplikacji na określony czas można 
osiągnąć, stosując obiekt Wait). Przykładowe 
użycie obiektu interakcji w typie interakcji 
Time Limit przedstawia rysunek 4.53.
Ten typ interakcji zazwyczaj występuje 
z interakcjami, które powinny mieć ograni-
czony czas na reakcję (wybór) użytkownika 
(np. wybór odpowiedzi w teście). Charak-
terystyczne parametry działania interakcji typu Time Limit zawiera jego panel 
właściwości z aktywną zakładką Time Limit, którego przykład przedstawia ry-
sunek 4.54. Do tych charakterystycznych właściwości należą:
Rysunek 4.54. Przykład panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Time Limit
□	Time Limit: — pasek wprowadzania limitu czasu podawany w sekundach;
□	Interruption: — opcja wyboru pomiaru czasu w relacji do innych interakcji 
użytkownika (wybór innych niż ta interakcja); może przyjąć wartości:
Continue Timing — kontynuacja pomiaru czasu,
Pause, Resume on Return — wstrzymanie pomiaru czasu, dopóki nie zo-
stanie wykonana obsługa innej interakcji, którą użytkownik wybrał, po 
czym kontynuuje pomiar czasu,
Pause, Restart on Return — wstrzymanie pomiaru czasu, dopóki nie zo-
stanie wykonana obsługa innej interakcji, która została wybrana przez użyt-
kownika, po czym pomiar czasu zaczyna się od nowa,
Pause, Restart If Running — wstrzymanie pomiaru czasu z ustalonym li-
mitem, dopóki nie zostanie wykonana obsługa innej interakcji, którą użyt-
kownik wybrał, po czym pomiar czasu zaczyna się od nowa;
□	Options: — grupa opcji dodatkowych:
Show Time Remaining — opcja ta powoduje wyświetlenie animowanej iko-
ny zegara , który prezentuje upływ czasu,
Restart for Each Try — opcja ta pozwala na dokończenie wyboru innej 
interakcji, mimo że limit czasu został osiągnięty (opcja ważna dla interakcji 
■
■
■
■
■
■
Rysunek 4.53. Przykład użycia inter-
akcji z użytkownikiem typu Time Limit 
— szkielet aplikacji
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z wpisywaniem tekstu, który nie został wprowadzony w całości, a limit 
czasu został osiągnięty).
Zazwyczaj tego typu interakcji używa się z opcją Branch: Exit Interaction, 
czyli po osiągnięciu limitu czasu następuje opuszczenie obiektu interakcji (np. 
w określonym czasie użytkownik nie wybrał poprawnej odpowiedzi w teście; 
wtedy opuszcza się to pytanie — kończy działanie obiektu interakcji).
4.8.11.  Interakcja z użytkownikiem typu Event
Event — typ interakcji z użytkownikiem; reprezentowany jest w oknie pro-
jektu aplikacji za pomocą ikony rozgałęzienia , a w oknie prezentacji jego wy-
gląd uzależniony jest od obsługiwanego zdarzenia. Tego typu interakcja służy do 
obsługi zdarzeń pochodzących z urządzeń 
wejścia/wyjścia (np. od kontrolek ActiveX), 
które są realizowane za pomocą bloku roz-
szerzeń Xtras. Przykładowe użycie obiektu 
interakcji w typie interakcji Event przedsta-
wia rysunek 4..
Z tego typu interakcji korzystają zaawan-
sowani projektanci, którzy poznali kompo-
nenty Xtra i potrafią je stosować (w zestawie 
funkcji programu AW7 znajdują się grupy 
tego typu komponentów). Charakterystycz-
ne parametry działania interakcji typu Event zawiera jego panel właściwości 
z aktywną zakładką Event, którego fragment prezentuje rysunek 4.56.
Rysunek 4.56. Fragment panelu właściwości dla interakcji z użytkownikiem typu Event
Opcja Suspend Other Events powoduje zawieszenie obsługi innych zdarzeń, 
podczas gdy zdarzenie z tej interakcji jest obsługiwane. Okno Sender: zawiera li-
stę nazw rozszerzonych komponentów Xtra, które zostały umieszczone w szkiele-
cie projektu aplikacji. Okno Event: zawiera listę zdarzeń wywołanych przez kom-
ponenty Xtra. Okno Desc: prezentuje opis zdarzenia wybranego w liście Event:.
Rysunek 4.55. Przykład użycia interak-
cji z użytkownikiem typu Event — szkie-
let aplikacji
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4.9.  Obiekt kalkulacji — Calculation
Obiekt Calculation, reprezentowany przez ikonę , służy do wprowadza-
nia obliczeń lub skryptów zgodnych z jednym z języków programowania: Java- 
Script lub Authorware (domyślnie ustawiony). Przykładowe użycie obiektu kalku-
lacji przedstawia rysunek 4.57 (na rysunku 4.57a widoczny jest szkielet aplikacji 
z zastosowanym obiektem kalkulacji, a na rysunku 4.57b — okno edycji z przy-
kładową zawartością tekstu kalkulacji).
a)
b)
Rysunek 4.57. Przykład użycia obiektu Calculation:
a — okno szkieletu aplikacji z obiektem kalkulacji — kalkulacje i skrypty, b — okno edycyjne za-
wartości obiektu kalkulacji
Wiele aplikacji wymaga od projektanta zastosowania zmiennych lub funkcji 
własnych albo zdefiniowanych w programie AW7 (dla bardziej zaawansowanych 
także jako skrypty w języku JavaScript). W tym celu należy zastosować obiekt 
kalkulacji; aby np. dokonać operacji arytmetycznych lub logicznych (w przykła-
dzie z rysunku 4.57b wyliczono sumy dla dwóch zmiennych). Charakterystyczne 
parametry działania obiektu kalkulacji zawiera jego panel właściwości, które-
go przykład prezentuje rysunek 4.58. Do tych charakterystycznych właściwości 
należą:
□	Contains Script Function — opcja pozwalająca określić obiekt kalkulacji 
jako definicję skryptu zawierającego własną funkcję, którą będzie można wy-
korzystać w dalszej części projektu aplikacji (ikona obiektu zmienia wygląd 
na );
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Rysunek 4.58. Panel właściwości obiektu Calculation z przykładu jak na rysunku 4.57
□	Functions: — lista użytych (wywołanych) w obiekcie kalkulacji funkcji 
(w przykładzie jest to tylko funkcja programu AW7 — Quit);
□	Variables: — lista użytych (wywołanych i zdefiniowanych) w obiekcie kalku-
lacji zmiennych (w przykładzie są to zmienne własne: zmienna_a, zmienna_b 
i suma_zmiennych);
□	Current Value: — pole wyświetlania wartości zaznaczonej zmiennej 
(w przykładzie wartość 0 odpowiada zaznaczonej zmiennej o nazwie — 
zmienna_a).
Nazwy zmiennych i funkcji użyte przez projektanta aplikacji nie mogą za-
wierać spacji i polskich znaków diakrytycznych. W celu przejścia do edycji za-
wartości obiektu kalkulacji, jak na rysunku 4.57b, należy wykonać jedną z czyn-
ności:
□	dwukrotnie kliknąć myszką nad ikoną obiektu kalkulacji;
□	wybrać przycisk Open we właściwościach obiektu kalkulacji;
□	wybrać opcję menu głównego Modify/Icon/Calculation, gdy ikona obiektu 
kalkulacji w szkielecie aplikacji jest aktywna (podświetlona — w inwersie 
kolorów w stosunku do widoku z rysunku 4.57a);
□	wybrać kombinację klawiszy Ctrl i znaku równości (=), gdy ikona obiektu 
kalkulacji w szkielecie aplikacji jest aktywna.
Górny pasek narzędzi — ToolBar, w oknie edycji obiektu kalkulacji zawiera 
następujące opcje:
□	  — wybór języka skryptowego Authorware (domyślny) lub JavaScript;
□	  — cofnięcie ostatnio wprowadzonego tekstu;
□	  — powtórzenie ostatnio wycofanego tekstu;
□	  — wycięcie zaznaczonego tekstu i umieszczenie go w schowku systemo-
wym;
□	  — skopiowanie zaznaczonego tekstu do schowka systemowego;
□	  — wklejenie tekstu ze schowka systemowego w pozycji pozostawienia kur-
sora;
□	  — usunięcie zaznaczonego tekstu;
□	  — wydruk natychmiastowy do portu domyślnej drukarki w systemie ope-
racyjnym;
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□	  — wyszukiwanie lub zmiana fragmentu tekstu w całej zawartości okna 
edycji obiektu kalkulacji;
□	  — wstawienie znaczników komentarza (dwóch myślników — w wierszu, 
który zawiera przynajmniej dwa znaki myślnika na początku; wprowadza-
ny tekst traktowany jest jako komentarz, domyślnie ma kolor niebieski i krój 
czcionki — kursywa);
□	  — usunięcie znaczników komentarza;
□	  — wstawienie bloku tabulacji (domyślnie cztery spacje);
□	  — usunięcie bloku tabulacji;
□	  — wyszukiwanie lewego nawiasu okrągłego (opcja jest aktywna, gdy kur-
sor znajduje się przy prawym nawiasie);
□	  — wyszukiwanie prawego nawiasu okrągłego (opcja jest aktywna, gdy 
kursor znajduje się przy lewym nawiasie);
□	  — ustawienia edytora obiektu kalkulacji (opcja została opisana w rozdziale 
4.9.1);
□	  — wywołanie okna dialogowego do konstruowania polecenia prezentacji 
okna powiadomień w trakcie działania projektu aplikacji (opcja została opisana 
w rozdziale 4.9.2);
□
	  — wywołanie okna dialogowego do wprowadzania jednej z kilku instrukcji 
programowania strukturalnego (opcja została opisana w rozdziale 4.9.3);
□
	  — wywołanie okna wyboru symboli do wprowadzenia do tekstu w pozycji 
pozostawienia kursora.
Pasek statusu StatusBar zawiera kilka informacji na temat edytora zawartości 
obiektu kalkulacji, którego przykład przedstawia rysunek 4.59.
Rysunek 4.59. Przykład paska statusu edytora obiektu Calculation z przykładu jak na rysunku 4.57b
Informacje o pozycji kursora w tekście są przydatne do identyfikacji błę-
dów, gdyż te zgłaszane są z podaniem numeru wiersza, w którym wystąpiły. 
Tryb wstawiania tekstu Insert można zmienić na tryb nadpisywania Overwrite 
za pomocą klawisza Ins na klawiaturze komputera. Informacja o zmodyfiko-
wanym tekście w oknie edytora skryptów Modified znika po zapisaniu zmian 
w projekcie do pliku dyskowego. Jeżeli nie nastąpi zapis do pliku, to podczas 
111
opuszczania edytora skryptów (za-
wartości obiektu kalkulacji) pojawia 
się okno powiadomienia, które przed-
stawia rysunek 4.60. W celu zatwier-
dzenia zmian podczas edycji obiek-
tu kalkulacji należy zapisać zmiany 
w pliku, wybierając przycisk Yes. 
Gdy w oknie edycji skryptu zostały 
wprowadzone nowe zmienne, to nale-
ży im nadać wartości inicjujące w po-
jawiających się oknach dialogowych, 
których przykład prezentuje rysunek 4.61 (do-
tyczy zmiennej o nazwie — zmienna_a, która 
występowała w przykładzie z rysunku 4.57b. 
W takim oknie dialogowym wystarczy wpro-
wadzić dowolną wartość w pole Initial value: 
(np. 0 wprowadzone nie ma znaczenia, po-
nieważ w trakcie działania aplikacji zostanie 
ono zmodyfikowane). Jeżeli projektant chce 
mieć większą kontrolę nad działaniem apli-
kacji (szczególnie gdy tworzenie trwa dłuż-
szy czas, np. rok z przerwami), to powinien 
wypełnić także pole opisu zmiennej Descrip-
tion:. Wszystkie nowo wprowadzane zmienne 
w edytorze skryptu wymagają takiego samego 
określenia wartości inicjującej.
4.9.1.  Ustawienia parametrów edytora obiektu kalkulacji
Przycisk  w pasku narzędzi edytora zawartości obiektu kalkulacji służy do 
wywołania okna z ustawieniami parametrów edytora, które w zakładce General 
przedstawia rysunek 4.62. W tym zestawie parametrów znajdują się:
□	Editor — opcje dotyczące ogólnych parametrów edytora:
Smart tab — opcja inteligentnego tabulatora, który zapamiętuje pozycję ta-
bulatora przy przejściu do nowego wiersza,
Show toolbar — opcja wyświetlania paska narzędzi w edytorze skryptów,
Show statusbar — opcja wyświetlania paska statusu w edytorze skryptów,
Show line numbers — opcja wyświetlania numerów wierszy (domyślnie 
nieaktywna),
■
■
■
■
Rysunek 4.60. Okno powiadomienia podczas 
próby opuszczenia edytora skryptów, bez zapi-
sanych zmian
Rysunek 4.61. Okno dialogowe ini-
cjacji zmiennej
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Auto correct reserved words case — opcja automatycznej korekty słów za-
rezerwowanych (np. instrukcji warunkowych),
Auto indent compound statements — opcja automatycznego wcinania in-
strukcji grupujących;
Rysunek 4.62. Okno parametrów edytora skryptów z aktywną zakładką General
□	Spaces — opcje przypisywania liczby spacji dla poszczególnych wcięć w tek-
ście:
Tab indent — dla znaku tabulacji,
Block indent — dla bloków tekstu;
□	Brackets counter scope (on statusbar) — opcje przeszukiwania przeciwstaw-
nych nawiasów:
Scan the current line only — przeszukiwanie tylko wiersza, w którym 
znajduje się kursor (opcja domyślnie wybrana),
Scan entire calculation text — przeszukiwanie całego tekstu w edytorze.
Zakładki Authorware i JavaScript zawierają opcje wyświetlania tekstu 
w oknie edytora i dotyczą: kategorii tekstu (nazwy poszczególnych komponentów 
składni języka), koloryzowania poszczególnych kategorii tekstu, wyboru typu, 
kroju i wielkości czcionki, a także zgodności z czcionkami używanymi w syste-
mie operacyjnym.
Wszystkie ustawienia edytora skryptów można zatwierdzić przyciskiem OK, 
zaniechać zatwierdzenia dokonanych zmian przyciskiem Cancel lub przywrócić 
ustawienia domyślne przyciskiem Defaults.
■
■
■
■
■
■
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4.9.2.  Kreator okien powiadomień (wiadomości)
Przycisk  w pasku narzędzi edytora zawartości obiektu kalkulacji służy do 
wywołania okna kreatora poleceń prezentacji okien wiadomości, którego główne 
opcje przedstawia rysunek 4.63. Do parametrów, które można ustawić dla wyska-
kującego okienka wiadomości, należą:
Rysunek 4.63. Widok kreatora okienek wiadomości
□	Message — pole wprowadzania tekstu wiadomości, który ma być wyświet-
lony;
□	Message Box Type — wybór jednego z typów okienka:
Warning — ostrzegawcze,
Error — o błędzie,
Information — informacyjne,
Confirmation — potwierdzające;
□	Message Box Buttons — wybór zestawu przycisków: [OK], [Yes, No], [OK, 
Cancel], [Retry, Cancel], [Yes, No, Cancel] lub [Abort, Retry, Ignore];
□	Default Button — wybór domyślnego przycisku, który będzie podświetlony 
w okienku wiadomości (pozycja jest liczona od lewej strony listy przycisków).
Przycisk Cancel służy do rezygnacji z umieszczenia wyskakującego okien-
ka wiadomości w projekcie aplikacji (w tekście skryptu obiektu kalkulacji) 
i zamknięcia okna kreatora powiadomień. Przycisk Test powoduje wyświetlenie 
■
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okienka wiadomości (identycznego z tym, 
które będzie występować podczas działa-
nia aplikacji), którego wygląd przedstawia 
rysunek 4.64. Przycisk OK zatwierdza 
wprowadzenie okienka wiadomości do 
działania projektu aplikacji, które prze-
jawia się wierszem tekstu w edytorze 
skryptu, prezentującym następującą funk-
cję systemową (zgodną z ustawieniami na 
rysunku 4.63):
Funkcja systemowa SystemMessageBox przyjmuje, w zależności od wybra-
nego przycisku, odpowiednią wartość, i tak: [OK] = 1, [Cancel] = 2, [Abort] = 
3, [Retry] = 4, [Ignore] = 5, [Yes] = 6, [No] = 7. W celu wykorzystania wartości 
funkcji SystemMessageBox należy wykonać instrukcję przypisania jej zdefinio-
wanej w edytorze skryptu zmiennej własnej, np. zmienna_skojarzona:=System- 
MessageBox(WindowHandle; ”Wyskakujące okno wiadomości”; ”Warning”; 48).
Tego typu interakcję użytkownika na wyskakujące okienko powiadamiania 
można zastosować w obiekcie decyzyjnym z opcją wyboru To Calculated Path 
— .
4.9.3.  Kreator instrukcji programowania
Przycisk  w pasku narzędzi edytora zawartości obiektu kalkulacyjnego 
służy do wywołania okna kreatora fragmentów (instrukcji) programowania w jed- 
nym z dwóch języków: Authorware lub JavaScript (zależy od wyboru projek-
tanta). Główne parametry kreatora przedstawia rysunek 4.65, którego językiem 
programowania jest wewnętrzny język AW7.
Pod ikoną  znajduje się opcja tworzenia (zakładania) nowego folderu dla 
własnych definicji instrukcji programowania. Ikona  pozwala na zdefiniowanie 
własnej instrukcji programowania, której nazwę należy określić z prawej strony 
ikony, a opis zamieścić w polu Description:. Wybór ikony  umożliwia skaso-
wanie aktywnej instrukcji lub aktywnego folderu z instrukcjami programowania 
(na rysunku 4.65 aktywny jest folder o nazwie Language, który zawiera zde-
finiowane fragmenty instrukcji warunkowych i iteracyjnych). Definiowanie lub 
uzupełnianie instrukcji programowania wykonuje się w polu tekstowym, które 
znajduje się poniżej paska Description: (pole instrukcji jest aktywne tylko wtedy,
Rysunek 4.64. Przykład okienka wiado-
mości zgodnego z ustawieniami na rysunku 
4.63
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Rysunek 4.65. Widok kreato-
ra fragmentów instrukcji pro-
gramu
gdy jest definiowana lub uzupełniana instrukcja programowania). Jeżeli instrukcja 
jest gotowa do użycia, to należy ją wstawić w okno edytora skryptów za pomo-
cą przycisku Insert. W celu zamknięcia kreatora fragmentów programów należy 
wybrać przycisk Done.
4.10.  Obiekt grupujący — Map
Obiekt grupujący jest reprezentowany ikoną  i służy do grupowania obiek-
tów różnego typu w podprogramy na różnych poziomach. Rysunek 4.66 przed-
Rysunek 4.66. Przykład uży-
cia obiektu Map
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stawia przykładowy szkielet projektu aplikacji z (pustym) obiektem Map. Stan-
dardowo z obiektów tego typu korzysta się do grupowania fragmentów projektu 
aplikacji, w których zastosowano obiekty interakcji, decyzyjne i strukturalne. 
Szczególne zastosowanie obiekt grupujący znajduje w modelowaniu fragmentów 
projektu aplikacji do wielokrotnego wykorzystania.
Obiekt Map nie ma żadnych opcji ustawień w panelu właściwości, który 
przedstawia rysunek 4.67. Przycisk Open służy do wywołania okna ze szkie-
Rysunek 4.67. Przykład panelu 
właściwości obiektu Map
letem, w celu utworzenia podprogramu na poziomie niższym (numer poziomu 
zwiększa się o 1). W panelu właściwości obiektu grupującego wyświetlana jest 
lista nazw obiektów grupujących w kolejności poziomów Level, od pierwszego 
do bieżącego, którego panel właściwości jest aktywny.
4.11.  Obiekt filmowy — Digital Movie
Obiekt Digital Movie, reprezentowany przez ikonę , służy do wprowadza-
nia plików cyfrowego wideo zapisanych w jednym z formatów: Bitmap Sequence, 
FLC/FLI, Director, MPEG, Video for Windows, Windows Media Player. Obsługi- 
wane formaty filmów są już nieco archaiczne, dlatego mogą wystąpić problemy 
z użyciem tego obiektu. Jeżeli projektant aplikacji ma zamiar wstawić film z nie- 
typowym standardem kompresji, o nie-
typowym rozmiarze klatki filmowej, 
o nietypowej liczbie klatek na sekundę 
lub o nietypowym formacie dźwięku, to 
taki eksperyment skazany jest na niepo-
wodzenie. Przykładowe użycie obiektu 
filmowego obrazuje rysunek 4.68. Panel 
właściwości zawiera trzy zakładki z róż-
nymi zestawami opcji: Movie, Timing, 
Layout. Przykładowy panel właściwości 
obiektu filmowego z aktywną zakładką Movie przedstawia rysunek 4.69, przy 
czym nie ma skojarzenia z plikiem cyfrowego wideo (filmem).
Rysunek 4.68. Przykład użycia obiektu Mo-
vie
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Rysunek 4.69. Panel właściwości obiektu Movie z aktywną zakładką Movie
Panel sterowania podglądem filmu uruchamia odtwarzanie skojarzonego pliku 
wideo cyfrowego w oknie prezentacji projektu aplikacji. Pozwala to na ustalenie 
numerów klatek początku i końca wyświetlania fragmentu filmu, a także umoż-
liwia przemieszczanie obszaru wyświetlania w oknie prezentacji (wizualne pozy-
cjonowanie). Po prawej stronie napisu Frame podawany jest numer klatki bieżącej 
(domyślnie, przed uruchomieniem podglądu — 1), a obok napisu of podawana jest 
całkowita liczba klatek filmu.
Skojarzenie pliku wideo cyfrowego odbywa się za pomocą przycisku Im-
port…, po wybraniu którego wyświetlane jest standardowe okno otwierania pliku, 
jak w większości programów systemu operacyjnego Windows. W oknie wyboru 
pliku są wyświetlane pliki (dokumenty) wideo cyfrowego tylko w formatach, 
które obsługuje AW7. Po wybraniu pliku z filmem należy wybrać przycisk Import 
i film otrzyma odsyłacz w obiekcie filmowym.
Opcje zakładki Movie dotyczą następujących ustawień właściwości obiektu:
□	File: — zawiera nazwę połączonego pliku wideo cyfrowego;
□	Storage: — wyświetla tryb łącza External (zewnętrzny, tzn. że nie jest częścią 
pliku projektu aplikacji);
□	Layer: — numer warstwy wyświetlania, brak wpisu oznacza domyślną war-
stwę 0, co powoduje wyświetlanie filmu na pierwszym planie okna prezenta-
cji, zgodnie z kolejnością występowania obiektów w szkielecie projektu apli-
kacji;
□	Mode: — wybór trybu wyświetlania (jak w przypadku obiektu graficznego):
Opaque — wyświetlany film przesłania wszystkie elementy w tle;
Matted — wyświetlany film ma usunięty biały obszar zewnętrzny;
Transparent — wyświetlany film jest przezroczysty, czyli nie ma własnego 
tła;
Inverse — wyświetlany film ma kolory odwrócone (według palety kolorów 
tworzona jest inwersja), a kolor biały jest transparentny — przezroczy-
sty;
■
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□	Options: — zestaw opcji charakterystycznych dla filmu:
Prevent Automatic Erase — wybór tej opcji zapobiega automatycznemu 
usuwaniu widoku filmu,
Erase Previous Content — wybór tej opcji powoduje usunięcie poprzedniej 
zawartości w oknie prezentacji (ma to znaczenie, gdy film lub jego fragmen-
ty mają być prezentowane wielokrotnie),
Direct to Screen — wybór opcji powoduje pierwszoplanowe wyświetlanie 
filmu w oknie prezentacji,
Audio On — wybór opcji powoduje odtwarzanie filmu z jego oryginalnym 
dźwiękiem,
Use Movie Palette — wybór opcji powoduje użycie zestawu kolorów właś-
ciwych dla skojarzonego pliku wideo cyfrowego;
Interactivity — wybór tej opcji jest możliwy tylko w przypadku filmów 
w formacie Director, które mają własne opcje interaktywnej obsługi filmu.
Przykładowy fragment panelu właściwości obiektu filmowego, z aktywną 
zakładką Timing, przedstawia rysunek 4.70. W zakładce Timing projektant 
aplikacji może dokonać ustawień następujących właściwości obiektu filmo-
wego:
Rysunek 4.70. Przykład fragmentu panelu właściwości obiektu Movie z aktywną zakładką Tim- 
ing
□	Concurrency: — wybór trybu zbieżności działania z innymi obiektami w pro-
jekcie aplikacji (podobnie, jak dla obiektu ruchu):
Wait Until Done — tryb oczekiwania na zakończenie odtwarzania filmu,
Concurrent — tryb działania współbieżnego z innymi obiektami w bliskim 
sąsiedztwie,
Perpetual — tryb działania współbieżnego i nieustannego z innymi obiek-
tami (tryb ten ma istotne znaczenie dla filmów typu animowanego banneru, 
który ma być wyświetlany ciągle — w pętli);
□	Play: — wybór trybu wyświetlania filmu (dotyczy też paska dolnego, do wpro-
wadzania parametrów trybu wyświetlania):
Repeatedly — wielokrotnie powtarzany film (pasek wprowadzania nie jest 
aktywny),
Fixed Number of Times — wyświetlanie filmu określoną liczbę razy (w pa- 
sku poniżej wyboru należy podać liczbę powtórzeń — domyślnie 1),
■
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Until True — wyświetlanie filmu z powtórzeniami, dopóki wyrażenie wa-
runkowe w pasku poniżej nie otrzyma wartości prawdy — true,
Only While in Motion — wyświetlanie kolekcji zdjęć (format — Bitmap 
Sequence), gdy użytkownik wykona przesunięcie myszką w obszarze wy-
świetlania, to zdjęcia są zmieniane we wprowadzonej kolejności (pasek 
wprowadzania nie jest aktywny),
Times/Cycle — wyświetlanie fragmentu filmu z powtarzaniem wielokrot-
nym, przy czym w pasku wprowadzania należy określić czas wyświetlania 
w jednym cyklu powtarzania,
Controller Pause — wyświetla film z kontrolerem pauzy,
Controller Play — wyświetla film z kontrolerem odtwarzania;
□	Rate: — pole wprowadzania szybkości odtwarzania filmu (liczba klatek na se-
kundę — fps); dotyczy tylko formatów filmów, w których taki parametr można 
zmieniać;
□	Play Every Frame — wybór powoduje odtworzenie wszystkich klatek filmu;
□	Start Frame: — pole wprowadzania numeru klatki, od której ma rozpoczynać 
się wyświetlanie filmu;
□	End Frame: — pole wprowadzania numeru klatki, na której ma zakończyć się 
wyświetlanie filmu.
Przykładowy fragment panelu właściwości obiektu filmowego, z aktywną za-
kładką Layout, przedstawia rysunek 4.71. W zakładce Layout projektant aplikacji 
może dokonać ustawień następujących właściwości pozycjonowania i przemiesz-
czania obiektu filmowego:
Rysunek 4.71. Przykład fragmentu panelu właściwości obiektu Movie z aktywną zakładką Layout
□	Positioning: — zawiera opcje pozycjonowania obszaru wyświetlania filmu, 
wśród których są:
No Change — pozycja obszaru bez zmian (domyślne ustawienie),
On Screen — pozycja obszaru na ekranie prezentacji; aktywna jest opcja 
Initial, dla której wprowadza się wartości X i Y (standardowo wartości te są 
pobierane z umieszczenia obszaru wyświetlania filmu na ekranie prezentacji 
w trybie podglądu filmu),
On Path — pozycja obszaru wyświetlania filmu na ścieżce, dla której usta-
la się punkt początkowy — Base:, wprowadzający — Initial:, i końcowy 
— End:,
■
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In Area — pozycja obszaru wyświetlania filmu w obszarze ograniczonym 
prostokątem, dla którego ustala się współrzędne X i Y, dla pozycji począt-
kowej — Base:, wprowadzającej — Initial:, i końcowej — End:;
□	Movable: — zawiera opcje przemieszczania obszaru wyświetlania filmu, wśród 
których są:
Never — obszar wyświetlania filmu ma być nieruchomy, bez możliwości 
przemieszczania,
On Screen — obszar wyświetlania filmu może być przemieszczany po ca-
łym ekranie prezentacji projektu aplikacji,
On Path — obszar wyświetlania filmu może być przemieszczany po wy-
znaczonej ścieżce; jest to możliwe tylko po wybraniu trybu pozycjonowania 
On Path,
In Area — obszar wyświetlania filmu może być przemieszczany w wy-
znaczonym obszarze prostokąta; jest to możliwe tylko po wybraniu trybu 
pozycjonowania In Area,
Anywhere — obszar wyświetlania filmu może być przemieszczany gdzie-
kolwiek, także poza okno prezentacji projektu aplikacji.
Użycie obiektu Movie stwarza problemy, stąd też wygodniej jest stosować 
kontrolkę ActiveX — Windows Media Player, która korzysta z systemowego 
odtwarzacza plików multimedialnych.
4.12.  Obiekt dźwiękowy — Sound
Tego typu obiekt jest reprezentowany ikoną  i służy do udźwiękawia-
nia projektów aplikacji. Rysunek 4.72 przedstawia przykładowy szkielet projektu 
aplikacji z użytym obiektem Sound, z którym został skojarzony plik dźwiękowy 
o nazwie Trąby.mp3. Pliki dźwiękowe można 
skojarzyć z tego typu obiektem, jeżeli są zapi-
sane w jednym z formatów: AIFF, MP3, PCM, 
SWA, VOX lub WAVE. Standardowo obiekty 
tego typu wykorzystuje się do wprowadzania 
do projektu aplikacji dźwięków podstawowej 
obsługi, tła muzycznego lub dźwiękowej re-
prezentacji wprowadzonych tekstów. Obiekt 
dźwiękowy nie ma widocznej reprezentacji 
w oknie prezentacji projektu aplikacji, a jego 
panel właściwości zawiera dwie zakładki 
z różnymi zestawami opcji: Sound i Timing. Przykładowy panel właściwości 
obiektu Sound, z aktywną zakładką Sound, przedstawia rysunek 4.73.
■
■
■
■
■
■
Rysunek 4.72. Przykład użycia obiek-
tu Sound
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Widok ikony
systemowej pliku
Panel testowania 
dźwięku
Skojarzenie pliku 
dźwiękowego
Pasek nazwy 
obiektu
Pola informacyjne 
o skojarzonym 
pliku dźwiękowym
Rysunek 4.73. Panel właściwości obiektu Sound z aktywną zakładką Sound
Panel testowania dźwięku uruchamia odtwarzanie skojarzonego pliku dźwię-
kowego. Pozwala to na weryfikację skojarzonego pliku i sprawdzenie, czy będzie 
właściwie odtwarzany.
Skojarzenie pliku dźwiękowego odbywa się za pomocą przycisku Import…, 
po wybraniu którego wyświetlane jest standardowe okno otwierania pliku, jak 
w większości programów systemu operacyjnego Windows. W oknie wyboru pliku 
są wyświetlane pliki (dokumenty) dźwiękowe tylko w formatach, które obsługuje 
AW7. Po wybraniu pliku dźwiękowego należy wybrać przycisk Import i dźwięk 
zostanie skojarzony z obiektem Sound.
Przykładowy fragment panelu właściwości obiektu dźwiękowego, z aktywną 
zakładką Timing, obrazuje rysunek 4.74. W zakładce Timing projektant aplikacji 
może dokonać ustawień następujących właściwości obiektu filmowego:
Rysunek 4.74. Przykład fragmentu panelu właściwości obiektu Sound z aktywną zakładką Tim- 
ing
□	Concurrency: — wybór trybu zbieżności działania z innymi obiektami w pro-
jekcie aplikacji (podobnie jak dla obiektu ruchu lub filmowego):
Wait Until Done — tryb oczekiwania na zakończenie odtwarzania dźwięku,
Concurrent — tryb działania współbieżnego z innymi obiektami w bliskim 
sąsiedztwie,
Perpetual — tryb działania współbieżnego i nieustannego z innymi obiek-
tami (tryb ten ma istotne znaczenie dla dźwięków muzycznego tła, które ma 
być odtwarzane podczas działania aplikacji);
■
■
■
122
□	Play: — wybór trybu odtwarzania dźwięku (dotyczy też paska dolnego, do 
wprowadzania parametrów trybu odtwarzania):
Fixed Number of Times — odtwarzanie dźwięku określoną liczbę razy 
(w pasku poniżej wyboru należy podać liczbę odtwarzań — domyślnie 1),
Until True — odtwarzanie dźwięku z powtórzeniami, dopóki wyrażenie 
warunkowe w pasku poniżej nie otrzyma wartości prawdy — true;
□	Rate: — pole wprowadzania szybkości odtwarzania dźwięku (liczba wyra-
żona w procentach prędkości podstawowej); dotyczy tylko formatów filmów, 
w których taki parametr można zmieniać;
□	Begin: — pole wprowadzania wyrażenia warunkowego, dla którego, jeżeli 
będzie miało wartość prawdy — true, rozpocznie się odtwarzanie dźwięku;
□	Wait for Previous Sound — wybór opcji oczekiwania na zakończenie odtwa-
rzania poprzedniego dźwięku.
Obiekt Sound ma duże znaczenie w tworzeniu współczesnych aplikacji kom-
puterowych, ponieważ obecnie trudno spotkać aplikacje niemultimedialne (bez 
dźwięków).
4.13.  Obiekt DVD — DVD
Obiekt DVD, reprezentowany przez ikonę , służy do odtwarzania całych 
lub fragmentów zawartości płyt DVD wideo. Użycie obiektu DVD wymaga za-
instalowania napędu DVD w komputerze, oprogramowania systemowego (sterow-
niki napędu i DirectX w wersji 8.1 lub nowszej) i w trakcie projektowania apli-
kacji umieszczenia w napędzie DVD płyty z odpowiednio nagranym materiałem 
wideo. Aplikacje tworzone z użyciem obiektu DVD powinny być przeznaczone 
do publikacji na płycie DVD wraz z zasto-
sowanym materiałem DVD wideo. W takich 
przypadkach nie będzie występował prob-
lem niewłaściwego działania aplikacji. Jeżeli 
zawartość wideo płyty DVD nie jest zabez-
pieczona, to można ją skopiować (wszystkie 
pliki z folderu — Video_TS) do wybranego 
 folderu na dysku twardym i w opcji File: 
w zakładce Video należy podać pełną ścież-
kę dostępu do pliku — Video_TS.VOB, wraz 
z jego nazwą (cały ciąg znaków należy 
umieścić między znakami ””). Wtedy zawartość płyty DVD będzie dostępna 
z folderu na dysku twardym, ale aplikacja nie musi działać poprawnie na innych 
komputerach. Przykładowe użycie obiektu DVD przedstawia rysunek 4.75.
■
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Panel właściwości obiektu DVD zawiera trzy zakładki z różnymi zestawa-
mi opcji: Video, Timing, Layout. Przykładowy panel właściwości obiektu DVD 
z aktywną zakładką Video prezentuje rysunek 4.76. W zakładce Video dostępne 
są następujące właściwości obiektu DVD:
Rysunek 4.76. Panel właściwości obiektu DVD z aktywną zakładką Video
□	Preview — przycisk podglądu wyświetlania zawartości wideo z płyty DVD 
(dostępny w widoku wszystkich zakładek);
□	File: — pole wprowadzania nazwy pliku (wraz z pełną ścieżką dostępu), jako 
alternatywnej lokalizacji zawartości wideo DVD (jeżeli nie zostanie odnale-
ziony plik, to obiekt DVD odwoła się do pierwszego napędu DVD);
□	Freeze: — wybór reakcji programu na efekt zamrożenia obrazu odtwarzanego 
wideo:
Never — wybór tej opcji spowoduje wyświetlenie czystego ekranu (zazwy-
czaj czarnego),
Last Frame Show — wybór tej opcji spowoduje wyświetlenie ostatnio do-
stępnej klatki materiału wideo;
□	Options: — zespół opcji odtwarzania do wyboru:
Video — wyświetlanie obrazu,
Full Screen — wyświetlanie na pełnym ekranie monitora,
User Control — wyświetlanie panelu kontrolnego dla odtwarzanego mate-
riału DVD (widok panelu przedstawia rysunek 4.77),
Captions — wyświetlanie nagłówków zawartości płyty DVD (jeśli płyta je 
zawiera),
Audio — odtwarzanie dźwięku z zawartości płyty DVD.
Przejście o jeden 
Chapter w przód
Pauza i odtwarza-
nie po jednej klatce
Przełączanie pełny 
ekran, okno prezentacji
Przełączanie między 
menu DVD a aktualną 
pozycją
Przejście o jeden 
Chapter wstecz
Szybkie
przewijanie wstecz Odtwarzanie Pauza
Szybkie
przewijanie w przód
Rysunek 4.77. Panel kontrolny odtwarzania obiektu DVD
■
■
■
■
■
■
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W czasie podglądu materiału DVD, jak i w trakcie działania obiektu DVD, 
dostępne jest menu z opcjami obsługi materiału DVD, które można wywołać, 
klikając w obszar wyświetlania prawym przyciskiem myszki. Menu opcji obsługi 
materiału DVD jest podobne do tych zawartych w panelu kontrolnym, przedsta-
wionym na rysunku 4.77, lecz prezentują się one napisami w języku angielskim.
Fragment panelu właściwości obiektu DVD z aktywną zakładką Timing ilu-
struje rysunek 4.78. W zakładce Timing dostępne są następujące właściwości 
obiektu DVD:
Rysunek 4.78. Przykład fragmentu panelu właściwości obiektu 
DVD z aktywną zakładką Timing
□	Concurrency: — wybór trybu zbieżności działania z innymi obiektami w pro-
jekcie aplikacji (podobnie jak dla obiektu ruchu, filmowego lub dźwięku):
Wait Until Done — tryb oczekiwania na zakończenie odtwarzania materiału 
DVD,
Concurrent — tryb działania współbieżnego z innymi obiektami w bliskim 
sąsiedztwie;
□	Title Number: — pole wprowadzania numeru tytułu — Title, który ma być 
odtwarzany (parametr charakterystyczny dla kompozycji płyty DVD wideo);
□	Start Time: — pole wprowadzania czasu od początku tytułu, po którym ma 
nastąpić odtwarzanie (podaje się w sekundach);
□	End Time: — pole wprowadzania czasu od początku tytułu, po którym ma 
zakończyć się odtwarzanie (podaje się w sekundach);
□	Stop If: — pole wprowadzania wyrażenia logicznego, dla którego jeśli będzie 
ono prawdziwe, nastąpi zatrzymanie odtwarzania;
□	Key Press: — wybór opcji zatrzymania odtwarzania po naciśnięciu dowolnego 
klawisza.
Kolejny fragment panelu właściwości obiektu DVD z aktywną zakładką Lay-
out przedstawia rysunek 4.79. W zakładce Layout dostępne są następujące właś-
ciwości obiektu DVD:
Rysunek 4.79. Przykład fragmentu panelu właściwości obiek-
tu DVD z aktywną zakładką Layout
■
■
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□	Base Point: — opcja pozwalająca określić współrzędne X i Y dla punktu ba-
zowego okna odtwarzania materiału DVD (jest to zawsze przesunięcie lewego 
górnego narożnika obszaru odtwarzania względem współrzędnych X = 0, Y = 0 
okna prezentacji, które określają jego górny lewy narożnik);
□	Window Size: — opcja pozwalająca określić szerokość X i wysokość Y obszaru 
odtwarzania materiału DVD.
Jeżeli pola opcji w zakładce Layout pozostaną puste, to odtwarzanie mate-
riału DVD będzie się odbywało w pełnym oknie prezentacji — Presentation 
Window.
Dla prawidłowego użycia obiektu DVD z fragmentami materiałów wideo 
projektant powinien osobiście przygotować płytę DVD wideo i nie umieszczać 
w niej menu głównego i tytułowego.
4.14.  Obiekt zdefiniowany — Knowledge Object
Tego typu obiekt jest reprezentowany ikoną  i służy do definiowania sta-
łych fragmentów projektów aplikacji (modelowania). Rysunek 4.80 przedstawia 
przykładowy szkielet projektu aplikacji z użytym obiektem Knowledge Object, 
wraz z jego szkieletem wewnętrznym 
na poziomie Level 2. W celu otwarcia 
szkieletu wewnętrznego należy w pane-
lu właściwości obiektu zdefiniowanego 
wybrać przycisk Open. Szkielet we-
wnętrzny obiektu zdefiniowanego służy 
do zaprojektowania fragmentu aplikacji, 
który można stosować wielokrotnie w in- 
nych projektach, jako obiekt zdefiniowa-
ny (np. kompletna struktura jednego z py- 
tań quizu lub cała struktura quizu do 
uzupełnienia treścią). Po zaprojektowa-
niu fragmentu aplikacji w wewnętrznym 
szkielecie obiektu zdefiniowanego należy taki obiekt zapisać do pliku, jako mo-
del, używając opcji menu głównego File/Save in Model…. Taki plik modelu ma 
rozszerzenie a7d i poza brakiem kreatora zachowuje się jak obiekt zdefiniowany. 
Jeżeli tworzone obiekty zdefiniowane będą zapisywane we własnym stworzonym 
folderze, który będzie podfolderem ..\Knowledge Objects\, to folder własny po-
jawi się w specyfikacji obiektów zdefiniowanych. Przykład panelu właściwości 
obiektu Knowledge Object przedstawia rysunek 4.81; dostępne są w nim nastę-
pujące opcje:
Rysunek 4.80. Przykład użycia obiektu Know- 
ledge Object
Rysunek 4.81. Panel właściwości obiektu Knowledge Object
□ Wizard: — pasek wprowadzania nazwy kreatora obiektu zdefiniowanego lub 
wyboru kreatora z pliku z rozszerzeniem a7r;
□ Knowledge Object ID: — opcja wprowadzania unikatowego numeru identyfi-
kacji obiektu zdefiniowanego;
□ Lock Icon: — opcja wyboru blokady obiektu zdefiniowanego po zapisaniu go 
do pliku modelu;
□ Run Wizard: — opcja wyboru uruchomienia kreatora obiektu zdefiniowanego 
bezpośrednio po jego wybraniu z zestawu modeli i wstawieniu w szkielet pro-
jektu aplikacji;
□ Empty: — opcja wyboru uruchomienia kreatora obiektu zdefiniowanego 
w czasie działania aplikacji, gdy zostanie wywołany ten obiekt;
□ Status: — opcja wyświetlająca stan zablokowania obiektu do edycji.
Tworzenie własnych kreatorów obiektów zdefiniowanych jest zadaniem dla 
zaawansowanych programistów, dlatego też zagadnienie to nie zostanie opisane.
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5.  Projektowanie aplikacji — ćwiczenia
Rozpoczynając projektowanie aplikacji, należy postępować tak, jak opisano 
w rozdziale 2. Gdy szkielet projektu aplikacji jest jeszcze pusty, należy doko-
nać zmian w ustawieniach właściwości aplikacji w zakładkach Playback i Inter- 
action. Dla prezentowanych w kolejnych podrozdziałach przykładów projektów 
aplikacji zmienione zostały opcje:
□ w zakładce Playback:
Size: — rozmiaru okna prezentacji; ustawiono — 800 × 600,
Options: — zostały wybrane opcje: Title Bar (prezentowanie paska tytułu 
aplikacji) i Center on Screen (wyśrodkowania okna prezentacji w oknie 
systemowym);
□ w zakładce Interaction zmieniono tylko opcje etykiety — Label:, dla przyci-
sku reprezentującego obiekt oczekiwania Wait (dokonano „spolszczenia”).
Obiekty w szkielecie aplikacji najprościej umieścić, wybierając ikonę obiek-
tu z zasobnika Icons. Następnie należy przeciągnąć ikonę w obszar nad szkie-
letem projektu i upuścić w wybranym miejscu. Obiekt zostanie automatycznie 
włączony w szkielet aplikacji i otrzyma standardową nazwę Untitled. Jeżeli 
znane jest przeznaczenie wstawionego obiektu, to należy mu nadać nazwę, któ-
ra oddawałaby jego rolę w projekcie. Następną czynnością jest włączenie pane-
lu właściwości obiektu i dokonanie ewentualnych zmian. Wstawianie i edycja 
obiektów w szkielecie aplikacji, który określa sieć działań tworzonej aplikacji, 
powinna doprowadzić do działania aplikacji, zgodnie z założeniami przyjęty-
mi przez projektanta. Ostatnią czynnością, jaką należy wykonać, gdy projekt 
spełnia oczekiwania projektanta, jest publikacja projektu aplikacji, którą wy-
konuje się z użyciem opcji menu głównego File/Publish (została ona opisana 
w rozdziale 3.1).
■
■
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5.1.  Aplikacja o strukturze liniowej
Najprostszym do wykonania projektem jest aplikacja o strukturze liniowej. 
W przypadku szkieletu projektu w programie AW7 oznacza to, że obiekty w nim 
umieszczone będą wykonywane w kolejności od góry do dołu. Struktura liniowa 
jest najprostszym przypadkiem działania aplikacji; jest pozbawiona rozgałęzień 
realizowanych przez obiekty: nawigacji — Navigate, strukturalne — Frame-
work, decyzyjne — Decision, interakcji — Interaction, i zdefiniowane — Know- 
ledge Object.
Pierwszą aplikację o strukturze liniowej zawiera plik przykład 01a.a7p; jej 
szkielet działania przedstawia rysunek 5.1. Działanie tej aplikacji polega na wy-
świetleniu zawartości pierwszych pięciu obiektów graficznych w następującej 
kolejności: Etykieta przykładu, Element 
graficzny 1, Element graficzny 2, Element 
graficzny 3 i Element graficzny 4. Obiek-
ty te wyświetlają, z różnymi efektami 
— Transition, napis tytułu przykładu i ry- 
sunek domu, składający się z czterech ele-
mentów. Następnie obiekt oczekiwania Za-
trzymanie działania programu powoduje 
wstrzymanie akcji i wyświetlenie szarego 
przycisku z etykietą Idź dalej. W tym mo-
mencie można przyjrzeć się graficznej za-
wartości okna prezentacji (efektom działa-
nia obiektów graficznych), co przedstawia 
rysunek .2.
Jeżeli użytkownik wybierze przycisk Idź 
dalej, to zostaną wykonane cztery obiekty 
usuwania, które są skojarzone z obiektami 
graficznymi (zgodnie z numeracją w na-
zwach obiektów), i obiekt graficzny Przed-
stawienie wyników działania programu, 
wyświetlający krótkie podsumowanie teks-
towe. W podsumowaniu są zawarte wskazania do samodzielnego opracowania 
projektu aplikacji o strukturze liniowej. Dla efektów usuwania również dobrano 
efekty Transition w ich panelach właściwości. Następnie w szkielecie projektu 
umieszczono obiekt oczekiwania, w celu umożliwienia użytkownikowi obejrzenia 
zawartości graficznej ostatniego obiektu graficznego. Ostatnim obiektem w szkie-
lecie projektu jest obiekt kalkulacji Zakończenie programu, który zawiera funkcję 
Quit(), powodującą zamknięcie okna prezentacji projektu aplikacji. W ten sposób 
działanie aplikacji się kończy.
Rysunek 5.1. Przykład struktury liniowej 
aplikacji
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Rysunek 5.2. Widok okna prezentacji podczas działania programu przykład 01a.a7p w trakcie 
pierwszego wstrzymania akcji
Druga aplikacja przykładowa o strukturze liniowej jest zapisana w pliku przy-
kład 01b.a7p, a jej szkielet działania przedstawia rysunek 5.3. W tym przykła-
dzie struktura widoczna w szkiele- 
cie działania, mimo mniejszej liczby 
obiektów, również jest liniowa. Przy-
kład zawiera niewidoczną strukturę 
liniową w obiekcie kalkulacji Właś- 
ciwy program strukturalny — li-
niowy. Zawartość programową tego 
obiektu kalkulacji przedstawia ry-
sunek 5.4, a w oryginale składnia 
jest pokolorowana, by można było 
rozróżnić komponenty programu. 
Tekst wiersza rozpoczynający się 
przynajmniej dwoma znakami myślnika jest traktowany jak opis i nie podlega 
przetwarzaniu podczas działania obiektu. Właściwy program liniowy zapisany 
w prezentowanym obiekcie kalkulacji składa się z następujących trzech wierszy 
tekstu:
Rysunek 5.3. Przykład struktury liniowej apli-
kacji
9 Authorware 7
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liczba_1:=162
liczba_2:=72
SUMA:=liczba_1+liczba_2
Obiekt kalkulacji działa tak, jak aplikacja w swym szkielecie, tzn. w kolejno- 
ści wierszy od góry do dołu. W tym przykładzie zostały określone trzy zmien-
ne: dwóm pierwszym przypisano wartości liczbowe, a trzeciej — wartość sumy 
dwóch pierwszych zmiennych. Takie działanie nie prezentuje się samoistnie
Rysunek 5.4. Widok okna edy-
cji obiektu kalkulacji z programu 
przykład 01b.a7p
w oknie prezentacji projektu aplikacji. W szkielecie analizowanego przykładu 
został zastosowany, po obiekcie kalkulacji, obiekt graficzny Przedstawienie wy-
ników działania programu. Zawartość graficzna tego obiektu służy prezentacji 
przyjętych zmiennych i podaje wskazówki dla projektantów, w celu przećwicze-
nia struktur liniowych z zastosowaniem obiektu kalkulacji.
a)
b)
Rysunek 5.5. Fragmenty okna prezentacji dla aplikacji przykład 01b.a7p:
a — w trakcie działania aplikacji, b — w trakcie edycji obiektu graficznego
Rysunek 5.5 przedstawia fragmenty okna prezentacji przykładowej aplikacji 
w dwóch widokach:
a) podczas działania aplikacji widoczne są efekty wyświetlania zmiennych,
b) podczas edycji zawartości graficznej, gdzie wprowadza się nazwy zmiennych 
do wyświetlenia ich zawartości.
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Wynika stąd, że w celu przedstawienia wartości zmiennej w oknie prezentacji 
należy jej nazwę podczas wprowadzania w obiekcie graficznym umieścić między 
nawiasami {…}.
W szkielecie projektu aplikacji po obiekcie graficznym, prezentującym efekty 
działania obiektu kalkulacji, znajduje się obiekt oczekiwania — Zatrzymanie dzia-
łania programu, który pozwala przyjrzeć się zawartości graficznej wspomnianego 
obiektu graficznego. Ostatnim obiektem w szkielecie projektu jest obiekt kalkula-
cji Zakończenie programu, który zawiera funkcję Quit() powodującą zamknięcie 
okna prezentacji projektu aplikacji. W ten sposób działanie aplikacji przykład 01b.
a7p zostaje zakończone.
Trzecia aplikacja przykładowa o strukturze liniowej jest zapisana w pliku 
przykład 01c.a7p, a jej szkielet działania przedstawia rysunek 5.6. W tym przy-
kładzie aplikacji o strukturze liniowej za-
stosowano naprzemiennie obiekty graficz-
ne (dobrano efekt wyświetlania Transition) 
i obiekty oczekiwania ze zmienionymi 
właściwościami (wybrano czasowe pa-
rametry oczekiwania, bez możliwości 
interakcji z użytkownikiem). W efekcie 
zaimportowane pliki graficzne do obiek-
tów graficznych pojawiają się w oknie 
prezentacji aplikacji w odstępach trzyse-
kundowych — częściowo się nakładają. 
Następnie obiekt oczekiwania Oczekiwa-
nie na naciśnięcie przycisku wstrzymuje 
akcję. Gdy użytkownik wybierze przy-
cisk Kontynuacja, zostaną uruchomione 
naprzemiennie obiekty usuwania zawar-
tości skojarzonych obiektów graficznych 
i obiekty oczekiwania, z opcjami czaso-
wego, jednosekundowego wstrzymania 
akcji. Zawartość obiektów graficznych 
będzie usuwana w tej samej kolejności, 
w jakiej została wyświetlona. Następnie 
przedstawiono wyniki działania aplikacji, 
ze wskazaniem czynności, które pozwolą zrozumieć ograniczenia tego typu kon-
strukcji projektów. Ostatnim obiektem w szkielecie projektu jest obiekt kalkula-
cji — Koniec — wyjście z programu, który zawiera funkcję Quit(), powodującą 
zamknięcie okna prezentacji projektu aplikacji. W ten sposób działanie aplikacji 
przykład 01c.a7p zostaje zakończone.
Rysunek 5.6. Przykład struktury liniowej 
aplikacji
9*
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5.2.  Warunkowe wykonanie fragmentu aplikacji
W projektowaniu aplikacji przyjmuje się, że nie zawsze wszystkie jej elemen-
ty muszą być wykonane. Niektóre fragmenty aplikacji są projektowane tylko do 
wykonania po spełnieniu pewnych warunków. Można stwierdzić, że projektant 
przewiduje, iż spełnienie jakiegoś warunku spowoduje wywołanie fragmentu 
aplikacji, który jest poza głównym szkieletem działania aplikacji. W ten sposób 
działa obiekt interakcji, w którym działanie elementów składowych zależy od 
wyboru użytkownika. Jednakże wiele działań programu bezpośrednio nie wiąże 
się z interakcją użytkownika; w takich przypadkach stosuje się warunkowe wy-
konanie fragmentów aplikacji. Warunkowe wykonanie fragmentu aplikacji musi 
być uzależnione od zmiennej lub wyrażenia logicznego, których wartość może 
być prawdą — TRUE (1), lub fałszem — FALSE (0).
Pierwszą aplikację, zawierającą warunkowe wykonanie fragmentu aplika-
cji, zawiera plik przykład 02a.a7p; jej schemat działania przedstawia rysunek 
5.7. Działanie polega na tym, że obiekt 
graficzny obrazek kontrolny zostanie 
wyświetlony tylko wtedy, gdy zmienna 
warunek będzie miała wartość prawdy 
TRUE. Wstępnie w obiekcie kalkulacji 
ustawienie zmiennej warunek zmien-
nej — warunek nadano wartość prawdy 
— warunek:=TRUE. W takiej sytuacji, 
po uruchomieniu przykładowej aplika-
cji, zawartość obiektu graficznego obra-
zek kontrolny zostanie wyświetlona. Dla 
sprawdzenia poprawności działania takiej 
struktury należy w obiekcie kalkulacji 
ustawienie zmiennej warunek dokonać 
zmiany na warunek:=FALSE i urucho-
mić tak zmienioną aplikację. W tym wypadku zawartość graficzna obiektu obra-
zek kontrolny nie zostanie wyświetlona.
Warunkowe działanie aplikacji zapewnia obiekt decyzyjny dla zmiennej wa-
runek, który w panelu właściwości ma ustawione następujące opcje:
□ Repeat: Don’t Repeat — powtarzania, gdzie wybrano działanie bez powtórzeń;
□ Branch: To Calculated Path — wyboru ścieżki, z opcją kalkulacji ścieżki, 
a w pasku wprowadzania kalkulacji wpisano wyrażenie logiczne — warunek 
=TRUE.
Z takimi parametrami obiekt decyzyjny dla zmiennej warunek pozwoli na 
wybór ścieżki z obiektem graficznym obrazek kontrolny tylko jeden raz, gdy 
zmienna warunek będzie miała wartość prawda — TRUE.
Rysunek 5.7. Przykład warunkowego wy-
konania fragmentu aplikacji
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Druga aplikacja, zawierająca dwa warunkowe wykonania fragmentów apli-
kacji, jest zapisana w pliku przykład 02b.a7p, a jej szkielet działania przedsta-
wia rysunek 5.8. W szkielecie tego przykładu aplikacji liniowej znajdują się dwa 
obiekty decyzyjne skonfigurowane podobnie, jak w poprzednim przykładzie, lecz 
w pasku kalkulacji, pod opcją Branch: 
To Calculated Path, dodatkowo zostały 
utworzone różne wyrażenia logiczne:
□ dla obiektu decyzyjnego o nazwie wa-
runek prawdziwy wprowadzono wyra-
żenie warunek=TRUE;
□ dla obiektu decyzyjnego o nazwie wa-
runek fałszywy wprowadzono wyraże-
nie warunek=FALSE.
Działanie aplikacji polega na tym, że 
obiekt graficzny obrazek kontrolny 1 zo-
stanie wyświetlony, gdy zmienna warunek 
będzie miała wartość prawdy TRUE, a gdy 
będzie miała wartość fałszu FALSE, to zo-
stanie wyświetlony obiekt graficzny obra-
zek kontrolny 2. Wartość zmiennej wa- 
runek nadaje się w obiekcie kalkulacji usta-
wienia zmiennej warunku, która wstępnie 
ma nadaną wartość prawdy TRUE. W celu sprawdzenia działania aplikacji należy ją 
uruchomić przynajmniej dwa razy, dla różnych wartości zmiennej warunek. Przy-
kład aplikacji z rysunku 5.8 jest graficznym przedstawieniem działania złożonej 
instrukcji warunkowej IF … ELSE … (jeżeli … w przeciwnym razie …).
5.3.  Wybór ścieżki działania
Obiekt decyzyjny można zastosować również do wyboru ścieżki działania 
według wartości liczbowej parametru wprowadzonego w pasku kalkulacji, pod 
opcją Branch: To Calculated Path, w panelu właściwości. Przykład szkieletu 
działania tego typu aplikacji przedstawia rysunek 5.9; jest on zapisany w pliku 
przykład 03a.a7p. W obiekcie decyzyjnym warunek ma wartość znajdują się trzy 
ścieżki z obiektami zawierającymi animowane grafiki w formacie GIF. Dla war-
tości zmiennej warunek (0, 1, 2 lub 3), którą ustawia się w obiekcie kalkulacji 
— ustawienie zmiennej warunku, w aplikacji prezentowane są:
□ dla wartości 0 nic nie jest wyświetlane (działanie jest takie, jakby obiektu 
decyzyjnego nie było);
Rysunek 5.8. Przykład warunkowego wy-
konania fragmentów aplikacji
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□ dla wartości 1 wyświetlana jest zawar-
tość obiektu Animated GIF 1;
□ dla wartości 2 wyświetlana jest zawar-
tość obiektu Animated GIF 2;
□ dla wartości 3 wyświetlana jest zawar-
tość obiektu Animated GIF 3.
W celu  sprawdzenia działania aplikacji na- 
leży ją uruchomić przynajmniej cztery razy, 
dla różnych wartości zmiennej warunek.
Zastosowany obiekt decyzyjny waru-
nek ma wartość w panelu właściwości ma 
następujące ustawienia opcji:
□ Repeat: Don’t Repeat — powtarzania, 
gdzie wybrano działanie bez powtórzeń;
□ Branch: To Calculated Path — wyboru ścieżki, z opcją kalkulacji ścieżki, 
a w polu wprowadzania kalkulacji wpisano nazwę zmiennej warunek.
Aby ułatwić wprowadzanie wartości zmiennej warunek, w szkielecie aplikacji 
można zastosować obiekt interakcji, jak na rysunku 5.10, który został zapisany 
w pliku przykład 03b.a7p. Obiekt interakcji wprowadzanie warunku został wpro-
wadzony zamiast obiektu kalkulacji ustawienie zmiennej warunku (z rysunku 5.9). 
W tym przykładzie aplikacji z wyborem ścieżki działania na wstępie użytkownik 
zostaje poproszony o wprowadzenie z klawiatury liczby od 0 do 3 (zatwierdzo-
nej naciśnięciem klawisza Enter), aby zaobserwować efekt działania instrukcji 
wyboru CASE. Interakcja kończy działanie obiektu interakcji wprowadzanie 
warunku tylko dla wprowadzenia jednej z liczb: 0, 1, 2 lub 3. Znak „+” przed 
nazwami obiektów kalkulacji oznacza poprawne przyporządkowanie wprowa-
dzanych znaków z klawiatury do odpowiedniej 
ścieżki interakcji (opcja Status: Correct Re-
sponse w panelu właściwości , w zakładce 
Response). Inne wprowadzone ciągi znaków 
z klawiatury w przypadku tego obiektu interak-
cji będą ignorowane. Każdy z obiektów kalkula-
cji, od +0 do +3, zawiera odpowiednią instrukcję 
przypisania zmiennej warunek wartości 0, 1, 2 
lub 3. Aplikacja przykład 03b.a7p w dalszej czę-
ści szkieletu działa jak aplikacja przykład 03a.a7p (jak na rysunku 5.9), zgodnie 
z przyjętą wartością zmiennej warunek. W celu sprawdzenia wszystkich ścieżek 
wyboru w obiekcie decyzyjnym aplikację przykład 03b.a7p należy uruchomić 
przynajmniej cztery razy.
Rysunek 5.9. Przykład aplikacji z wybo-
rem ścieżki działania
Rysunek 5.10. Przykład zmiany 
w ścieżce działania aplikacji z rysun-
ku 5.9 — zamiast obiektu kalkulacji 
został zastosowany obiekt interakcji
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5.4.  Losowy wybór ścieżki działania
Innym zastosowaniem obiektu decyzyjnego jest wybór ścieżki działania 
w sposób losowy (przypadkowy). W takiej aplikacji nie występują żadne zmien-
ne określające drogę przejścia przez elementy składowe obiektu decyzyjnego. 
Szkielet działania takiej aplikacji, która została zapisana w pliku przykład 04a.
a7p, obrazuje rysunek 5.11. Dla obiektu 
decyzyjnego losowanie zostały określone 
następujące opcje w panelu właściwości:
□ Repeat: Don’t Repeat — powtarzania, 
gdzie wybrano działanie bez powtó-
rzeń;
□ Branch: Randomly to Any Path — wy- 
boru ścieżki, z opcją losowego wyboru 
ścieżki, dla której pole wprowadzania, 
znajdujące się poniżej, jest nieaktywne.
Działanie aplikacji wiąże się z przy-
padkowym wyborem ścieżki przejścia 
podczas realizacji obiektu decyzyjnego 
losowanie. Na pewno jeden z obiektów 
z animowaną grafiką typu GIF będzie wy-
brany, a jego zawartość — wyświetlona 
w oknie prezentacji. W celu zaobserwo- 
wania działania aplikacji z wszystkimi 
możliwymi rozgałęzieniami należy uru-
chamiać ją wielokrotnie. Jeżeli wykorzysta 
się w tym celu przykład aplikacji zapisany 
pod nazwą przykład 04b.a7p, to zastosowa-
ny w nim obiekt interakcji pozwala łatwo 
i wielokrotnie wywoływać aplikację z lo-
sowym wyborem ścieżki działania. Apli-
kacja widoczna na rysunku 5.11 prawie 
w całości zawiera się w obiekcie grupują-
cym. Szkielet takiej zmienionej aplikacji 
(zawartość pliku przykład 04b.a7p) z loso-
wym wyborem ścieżki działania prezen-
tuje rysunek 5.12. W szkielecie głównym 
Level 1 po obiekcie graficznym Etykieta 
przykładu znajduje się obiekt interakcji 
wybór losowania. W nim zostały zapla-
nowane dwa przyciski interakcji:
Rysunek 5.11. Przykład aplikacji z loso-
wym wyborem ścieżki działania
Rysunek 5.12. Przykład aplikacji z loso-
wym wyborem ścieżki działania i interakcją 
z użytkownikiem
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□ Losowanie — powoduje wywołanie obiektu grupującego Losowanie (Level 2), 
w którym został zawarty przykład programu z losowym wyborem ścieżki 
działania, jak na rysunku 5.11, lecz bez dwóch elementów: obiektu graficznego 
Etykieta przykładu i obiektu kalkulacji Koniec programu zamknięcie okna (po-
jawia się jednak dodatkowy obiekt usuwania usunięcie zawartości graficznej, 
który po każdym wybraniu przycisku Losowanie usuwa zawartość graficzną 
wprowadzoną w okno prezentacji w trakcie działania obiektu grupującego Lo-
sowanie);
□ Wyjście — powoduje opuszczenie obiektu interakcji wybór losowania, po 
czym w szkielecie aplikacji występuje obiekt kalkulacji Koniec programu, 
w którym znajduje się funkcja Quit(), powodująca zakończenie działania apli-
kacji.
Ułatwieniem obserwacji losowego wyboru ścieżki działania jest właśnie przy-
cisk Losowanie, który można wybierać wielokrotnie, aby zaobserwować losowy 
wybór obiektów z animowaną grafiką typu GIF.
5.5.  Zastosowanie iteracji
Wiele typowych aplikacji stosuje w swych strukturach działania wielokrotne 
powtarzanie fragmentów programu ze zmienionymi parametrami lub ustawie-
niami zmiennych (przeliczanie ich wartości). Takie działanie programu nazywa 
się iteracją, a w projektach aplikacji tworzonych w AW7 stosuje się w tym celu 
obiekt decyzyjny z odpowiednio ustawionymi opcjami w jego panelu właści-
wości:
□ Repeat: — opcja wyboru wielokrotnego, dla której iteracja może przyjąć na-
stępujące ustawienia:
Fixed Number of Times — wymaga wprowadzenia dokładnej liczby powtó-
rzeń w pasku poniżej tej opcji,
Until True — wymaga wprowadzenia wyrażenia logicznego lub zmiennej 
w pasku poniżej tej opcji po to, aby wyjść z iteracji (zakończyć powtarza-
nie), gdy wyrażenie lub zmienna osiągną wartość prawdy TRUE;
□ Branch: Sequentially — opcja powodująca wybór sekwencyjny elementów 
skojarzonych (z prawej strony) z obiektem decyzyjnym (dla typowej iteracji 
wymagany jest tylko jeden element skojarzony).
Przykład szkieletu aplikacji z zastosowaną iteracją, z parametrami Repeat: 
Until True, który znajduje się w pliku przykład 05a.a7p, przedstawia rysunek 
5.13. W tej aplikacji w obiekcie kalkulacji Inicjacja zmiennych zdefiniowano 
dwie zmienne: warunek:=FALSE oraz i:=0. Zmienna i jest wykorzystywana 
do wyświetlania jej wartości w trakcie iteracji, w obiekcie decyzyjnym dopóki 
■
■
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warunek=false, a także do ustawienia zmiennej warunek na wartość TRUE, gdy 
zmienna i osiągnie wartość 10. Elementem skojarzonym (iteracji) z obiektem 
decyzyjnym dopóki warunek=false jest obiekt grupujący zmiana i wyświetlenie 
zmiennej i. W tym obiekcie grupującym znajduje się obiekt kalkulacji zmiany 
wartości zmiennych, w którym są wykonywane dwie instrukcje:
□ przypisania — i:=i+1, co powoduje inkrementację wartości zmiennej i;
□ warunkowa — if i=10 then warunek:=TRUE, co spowoduje nadanie zmiennej 
warunek wartości TRUE (wtedy iteracja zostanie zakończona), gdy zmienna i 
będzie miała wartość 10.
Rysunek 5.13. Przykład aplikacji 
z zastosowaniem iteracji
Zastosowany obiekt graficzny Wyświetlenie wartości zmiennej i zawiera gra-
ficzne odwołanie do wyświetlenia wartości zmiennej i, a występujący po nim 
obiekt oczekiwania — wstrzymanie działania na 1 sekundę, pozwala zaobser-
wować wyświetlaną wartość zmiennej i, ponieważ zawiera jednosekundowe 
wstrzymanie działania aplikacji. Z instrukcji warunkowej wprowadzonej w obiek-
cie kalkulacji zmiany wartości zmiennych wynika, że powtarzanie wyświetla-
nia zmiennej i zakończy się na wartości 10, gdyż wtedy iteracja zakończy swe 
działania. Należy zmienić wartość zmiennej i w instrukcji warunkowej (np. if 
i=20 then warunek:=TRUE) i uruchomić ponownie aplikację w celu obserwacji 
zmian w jej działaniu.
W aplikacji z pliku przykład 05a.a7p zastosowano proste wyświetlanie war-
tości zmiennej i, a w aplikacji z pliku przykład 05b.a7p wykorzystano pozy-
cjonowanie wyświetlania zawartości obiektu graficznego Wyświetlenie warto-
ści zmiennej i w oknie prezentacji aplikacji. Opcje pozycjonowania w panelu 
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właściwości dla tego przykładu aplikacji 
z zastosowaniem iteracji przedstawia rysu-
nek 5.14. Inicjacja wyświetlania względem 
osi X ma w tym przykładzie wartość stałą 
równą 700, a względem osi Y zmienia się, 
wraz ze zmianą wartości zmiennej i, we-
dług wprowadzonego wzoru — i*40+120. 
Wynika stąd, że kolejne ustawienia za-
wartości graficznej tego obiektu na ekra-
nie okna prezentacji będą przyjmowały 
względem osi Y następujące pozycje: 160, 200, … 520. Efekt tak przyjętych 
parametrów pozycjonowania można obserwować po uruchomieniu tego przy-
kładu aplikacji z zastosowaniem iteracji.
5.6.  Zastosowanie iteracji z losowym wyborem ścieżki
Spośród wielu możliwych ścieżek aplikacja z zastosowaniem wielokrotnego 
wyboru ścieżki działania jest wykorzystywana do tworzenia typowych testów 
sprawdzających wiadomości. Z obiektem decyzyjnym są skojarzone inne obiek- 
ty (szczególnie grupujące), które są wybierane w sposób przypadkowy (losowy), 
a działanie takiej iteracji może zakończyć się na wiele sposobów.
Szkielet przykładowej aplikacji z losowym jednorazowym wyborem każdej 
ścieżki, aż do momentu wybrania wszystkich możliwych, przedstawia rysunek 
5.15 i zawiera się w pliku przykład 06a.a7p. Aplikacja ta wyświetla w oknie pre-
zentacji w przypadkowy sposób zawartość jednego z czterech obiektów graficz-
nych, które stanowią zdjęcia zaimportowane z plików typu JPG. Każde obejrzane 
zdjęcie należy zatwierdzić przyciskiem Kontynuuj (działanie obiektu oczekiwania 
Rysunek 5.15. Przykład zastosowania iteracji z losowym wyborem ścieżki
Rysunek 5.14. Przykład pozycjonowania 
zawartości obiektu graficznego w oknie 
prezentacji
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Kliknij myszką), aby nastąpił losowy wybór kolejnego, lecz ze ścieżki jeszcze 
niewybranej (niewylosowanej). Gdy wszystkie (cztery) zdjęcia zostaną wyświetlo-
ne, działanie obiektu decyzyjnego Losowanie ścieżki zostanie zakończone. Takie 
działanie obiektu decyzyjnego Losowanie ścieżki zapewniają ustawienia następu-
jących opcji w panelu właściwości:
□ Repeat: Until All Paths Used — powtarzania, dopóki nie zostaną wybrane 
wszystkie ścieżki;
□ Branch: Randomly to Unused Path — wyboru losowego ścieżki spośród 
ścieżek jeszcze niewybranych (wybór losowy bez powtórzeń).
Między poszczególnymi wyborami elementów skojarzonych z obiektem de-
cyzyjnym następuje automatyczne usunięcie zawartości graficznej wprowadzonej 
w okno prezentacji podczas działania obiektów w ścieżce. Ten efekt usuwania jest 
związany z opcją ścieżki , zawartą w jej panelu właściwości, i ma wartość 
Erase Contents: Before Next Selection.
Zmodyfikowany przykład aplikacji (w stosunku do pliku przykład 06a.a7p) 
z losowym wyborem ścieżki działania, do momentu przyciśnięcia dowolnego kla-
wisza lub lewego przycisku myszki, zawiera plik przykład 06b.a7p. Modyfikacji 
uległy obiekty oczekiwania znajdujące się w ścieżkach obiektu decyzyjnego, tzn. 
zamieniono oczekiwanie na przyciśnięcie klawisza na półsekundowe wstrzyma-
nie działania aplikacji. W samym obiekcie decyzyjnym, w panelu właściwości, 
dokonano modyfikacji opcji powtarzania na Repeat: Until Click/Keypress. Taka 
aplikacja wykonuje iterację w obiekcie decyzyjnym z wyborem różnych ścieżek 
działania do momentu, gdy użytkownik nie przyciśnie dowolnego klawisza lub 
lewego przycisku myszki.
Kolejną modyfikację aplikacji (w stosunku do pliku przykład 06b.a7p) z dwu-
dziestokrotnym losowym wyborem ścieżek działania zawiera plik przykład 06c.
a7p. Na początku wprowadzono obiekt kalkulacji inicjacja zmiennych, w którym 
zdefiniowano dwie zmienne: warunek:=FALSE oraz i:=0. W panelu właściwości 
obiektu decyzyjnego Losowanie ścieżki wprowadzono wartość opcji powtarzania 
Repeat: Until True oraz w polu wprowadzania zmienną warunek, której wartość 
TRUE będzie kończyć działanie obiektu decyzyjnego. Kolejną modyfikacją są 
obiekty kalkulacji aktualizacja wartości zmiennych, wprowadzone we wszystkie 
obiekty grupujące skojarzone z obiektem decyzyjnym. W tych obiektach kalku-
lacji są wykonywane dwie instrukcje:
□ przypisania — i:=i+1, co powoduje inkrementację wartości zmiennej i;
□ warunkowa — if i=20 then warunek:=TRUE, co spowoduje nadanie zmiennej 
warunek wartości TRUE (wtedy iteracja zostanie zakończona), gdy zmienna i 
będzie miała wartość 20.
Taka aplikacja wykonuje iterację w obiekcie decyzyjnym z wyborem różnych 
ścieżek działania, lecz tylko dwadzieścia razy.
Ostatni zmodyfikowany przykład aplikacji (w stosunku do pliku przykład 06b.
a7p) z losowym wyborem ścieżki działania, do momentu przyciśnięcia dowolnego 
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klawisza lub lewego przycisku myszki, jednak trwający nie dłużej niż 10 sekund, 
zawiera plik przykład 06d.a7p. W stosunku do pliku przykład 06b.a7p dokonano 
modyfikacji tylko jednej opcji w panelu właściwości obiektu decyzyjnego Loso-
wanie ścieżki. Wprowadzono wartość 10 w pasku wprowadzania limitu czasu 
działania Time Limit: 10 Seconds. Taka aplikacja wykonuje iterację w obiekcie 
decyzyjnym z wyborem różnych ścieżek działania do momentu, gdy użytkownik 
nie przyciśnie dowolnego klawisza lub lewego przycisku myszki. Jednakże gdy 
użytkownik nie zareaguje w ciągu 10 sekund, to działanie obiektu decyzyjnego 
Losowanie ścieżki i tak zostanie zakończone.
Aplikacje z zastosowaniem iteracji z losowym wyborem ścieżki działania 
mogą działać na wiele sposobów, w zależności od przyjętych parametrów, jak 
opisano dla aplikacji w wymienionych przykładach.
5.7.  Sekwencyjne wykonywanie struktury liniowej aplikacji
Zastosowanie obiektu decyzyjnego z sekwencją wyboru ścieżki działania 
może zastąpić strukturę liniową aplikacji. Przykład aplikacji z sekwencyjnym 
wyborem ścieżek działania przedstawia rysunek 5.16; zawiera on plik przykład 
07a.a7p. Ta aplikacja jest dowodem 
na to, że można zastosować sekwen-
cyjny wybór ścieżek działania za-
miast aplikacji o strukturze liniowej, 
ponieważ przykład z pliku przykład 
07a.a7p działa tak samo jak apli- 
kacja z pliku przykład 01a.a7p. Na-
leży porównać działanie obu aplika- 
cji i spróbować przekształcić aplika-
cję liniową z pliku przykład 01a.a7p 
w aplikację z sekwencyjnym wyborem ścieżek działania. Podobnie dokonano 
zmian w aplikacji z pliku przykład 07b.a7p, która działa tak samo jak aplikacja 
liniowa z pliku przykład 01c.a7p. Aby obiekt decyzyjny wykonywał sekwencję 
wyboru ścieżek od lewej do prawej strony, należy ustawić następujące opcje 
w jego panelu właściwości:
□ Repeat: Until All Paths Used — powtarzania, dopóki nie zostaną wybrane 
wszystkie ścieżki;
□ Branch: Sequentially — wyboru kolejnych ścieżek, od lewej strony zaczyna-
jąc.
Rysunek 5.16. Przykład zastosowania sekwen-
cyjnego wyboru ścieżki działania
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5.8.  Organizacja aplikacji typu Stos
Organizacja Stosu dotyczy pamięci operacyjnej, gdzie są odkładane adresy 
powrotu z podprogramów zagnieżdżających się. Szkielet aplikacji prezentują-
cej graficznie taką organizację przedstawia rysunek 5.17 i zawiera plik przykład 
08.a7p.
Rysunek 5.17. Przykład organizacji aplikacji typu Stos
Aplikacja o organizacji działania typu Stos korzysta z obiektów interakcji 
z typem wyboru przycisków Buttons. Użytkownik przez wybór kolejnych pozio-
mów Level aplikacji może obserwować działanie organizacji pamięci typu Stos. 
W strukturze tego typu poziomy od Level 2 do Level 10 są identyczne w szkiele-
cie aplikacji. Różnią się tylko zawartością graficzną poszczególnych obiektów in-
terakcji decyzja użytkownika, zatem całą zawartość poziomu 2 można skopiować 
do występującego w nim obiektu grupującego Wejdź na stos. W ten sposób po-
wstanie poziom 3, w którym należy dokonać edycji zawartości graficznej obiektu 
interakcji i powtórzyć operację kopiowania, aby powstał poziom 4. Następnie 
kolejne poziomy struktury Stos można tworzyć przez kopiowanie poprzednich, 
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aż do poziomu 11, gdy Stos jest pełny. Wszystkie zastosowane obiekty grupujące 
Zdejmij ze stosu cechuje pusty szkielet działania; służą one do wyjścia z odpo-
wiedniego poziomu zagnieżdżenia aplikacji.
Struktura aplikacji typu Stos ma zastosowanie wyłącznie w aplikacjach, któ-
rych działanie wymaga utrzymania priorytetów ważności wykonania poszczegól-
nych działań, np. w wielopoziomowych zabezpieczeniach.
5.9.  Aplikacja z rozgałęzieniami — struktura drzewiasta
Struktura drzewiasta ma wiele zastosowań, jednym z bardziej typowych jest 
zapisywanie plików na dysku twardym ze złożoną strukturą folderów. Także pro-
gramy z wieloma poziomami menu wyboru opcji działania są przykładem zasto-
sowania struktury drzewiastej. Graficzną prezentację struktury drzewiastej ma 
przykład aplikacji zawarty w pliku przykład 09.a7p; jej szkielet działania przed-
stawia rysunek 5.18. Prezentowana struktura drzewiasta jest symetryczna i zaczy-
na się obiektem interakcji Pień, w którym są dwa przyciski do wyboru: Wejdź 
na pień i Wyjście. Pierwszy z nich powoduje wejście do przykładowej struktury 
drzewiastej, reprezentowanej graficznie przez gałęzie do wyboru, także za pomocą 
Rysunek 5.18. Przykład aplikacji z zastosowaniem struktury drzewiastej
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przycisków. Takie rozgałęzienia występują do poziomu, na którym struktura jest 
reprezentowana za pomocą liści. Wybierając przyciski, można przemieszczać się 
po tej przykładowej strukturze drzewiastej. W przykładzie prezentowanym na 
rysunku 5.18 widoczne są tylko rozgałęzienia od obiektu interakcji Gałąź 1. Po-
nieważ struktura jest symetryczna, pozostałe rozgałęzienia są identyczne, tylko 
opisy oraz zawartość graficzna zostały zmienione. Aby zapoznać się z działaniem 
struktury drzewiastej, należy uruchomić przykładową aplikację i dokonać kilku 
przemieszczeń w strukturze, wybierając odpowiednie przyciski.
5.10.  Struktury pierścieniowe — jedno- i dwukierunkowe
Struktury pierścieniowe, inaczej listy cykliczne, występują w dwu wariantach 
— mogą być jednokierunkowe i dwukierunkowe. Listy cykliczne nie mają ani 
początku, ani końca, gdyż po wybraniu w ostatnim elemencie kolejnego elemen-
tu następuje przemieszczenie do elementu pierwszego listy cyklicznej jednokie-
runkowej. W pierścieniu dwukierunkowym występuje jeszcze przemieszczenie 
z elementu pierwszego do elementu ostatniego, gdy zostanie wybrany element 
poprzedzający element pierwszy. Typowe zastosowania struktur pierścieniowych 
można odnaleźć we wszelkiego rodzaju przeglądarkach grafiki, głównie zaś 
w aplikacjach typu pokaz zdjęć.
Przykład szkieletu aplikacji z demonstracją struktury pierścienia jednokie-
runkowego przedstawia rysunek 5.19; zawiera on plik przykład 10a.a7p. Lista 
cykliczna zastosowana w tym przykładzie ma sześć elementów, a interakcja 
z użytkownikiem została zaplanowana za pomocą przycisków. W celu identy-
fikacji elementu pierścienia zdefiniowano zmienną i w obiekcie kalkulacyjnym 
Znacznik pierścienia (i:=1). Jej wartość określa miejsce wejścia do pierścienia, 
utworzonego w obiekcie decyzyjnym Pierścień, który zawiera się w obiekcie 
grupującym Wybór pierścienia. W tym obiekcie grupującym została zdefiniowa-
na zmienna wyj, której wartość początkowa FALSE pozwala na wybór elementu 
pierścienia — ścieżki działania obiektu decyzyjnego Pierścień. Ścieżka w tym 
obiekcie decyzyjnym jest identyfikowana według wartości zmiennej i, a wyj-
ście z pierścienia jest możliwe, gdy wartość zmiennej wyj będzie równa TRUE. 
W każdym elemencie skojarzonym z obiektem decyzyjnym Pierścień, czyli 
w obiekcie grupującym, znajduje się obiekt interakcji wybór drogi z dwoma przy-
ciskami wywołującymi przypisany im obiekt kalkulacji, w którym dokonuje się 
zmian następujących zmiennych:
□ obiektowi wybierz kolejny element pierścienia nadaje się wartość i:=i+1 
w ścieżkach od i jest 1 do i jest 6, a wartość i:=1 — w ścieżce i jest 6 (co 
odpowiada cykliczności listy);
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Rysunek 5.19. Przykład aplikacji z zastosowaniem struktury listy cyklicznej jednokierunkowej
□ obiektowi wyjdź z pierścienia nadaje się wartość wyj:=TRUE we wszystkich 
ścieżkach działania obiektu decyzyjnego Pierścień.
W celu osiągnięcia efektu działania struktury pierścieniowej w obiekcie decy-
zyjnym Pierścień należy ustawić następujące opcje w panelu właściwości:
□ Repeat: Until True — powtarzania, dopóki wprowadzona w polu poniżej 
zmienna wyj nie będzie miała wartości TRUE;
□ Branch: To Calculated Path — wyboru ścieżki na podstawie wartości zmien-
nej i, którą należy wprowadzić w pasku poniżej tej opcji.
W celu zrozumienia działania list cyklicznych jednokierunkowych należy 
uruchomić przykład aplikacji zapisany w pliku przykład 10a.a7p i przetesto-
wać możliwość wyboru kolejnych elementów pierścienia, jak również wejścia do 
pierścienia i wyjścia z niego w dowolnym punkcie struktury. Przykład szkieletu 
aplikacji z demonstracją struktury pierścienia dwukierunkowego przedstawia ry-
sunek 5.20; zawiera on plik przykład 10b.a7p. Lista cykliczna zastosowana w tym 
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przykładzie ma również sześć elementów, a interakcja z użytkownikiem także 
została zaplanowana za pomocą przycisków.
Rysunek 5.20. Przykład aplikacji z zastosowaniem struktury listy cyklicznej dwukierun- 
kowej
Zmienne i ustawienia obiektów są takie same jak dla przykładu aplikacji 
z demonstracją struktury pierścienia jednokierunkowego. Elementami zmieniony-
mi są dodatkowe interakcje we wszystkich ścieżkach wyboru obiektu decyzyjne-
go Pierścień, w jego obiektach interakcji wybór drogi. Te dodatkowe interakcje, 
dostępne za pomocą trzeciego przycisku, są skojarzone z obiektami kalkulacji 
wybierz poprzedni element, w których zmianie podlega zmienna i: dla obiektów 
grupujących od i jest 2 do i jest 6 wprowadzono instrukcję i:=i-1, a dla obiektu 
grupującego i jest 1 — instrukcję i:=6. Tak wprowadzone wpisy określają kieru-
nek wsteczny listy cyklicznej.
10 Authorware 7
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Aby zrozumieć działanie list cyklicznych dwukierunkowych, należy urucho-
mić przykład aplikacji zapisany w pliku przykład 10b.a7p i przetestować możli-
wość wyboru następnych i poprzednich elementów pierścienia, jak również wej-
ścia do i wyjścia z pierścienia w dowolnym punkcie struktury.
5.11.  Operacje na plikach tekstowych
Do podstawowych operacji na plikach tekstowych należą:
□ skojarzenie pliku z aplikacją, czyli przypisanie zmiennej nazwy pliku istnieją-
cego lub utworzenie nowego i przypisanie jego nazwy zmiennej;
□ zapis tekstu do pliku;
□ odczyt tekstu z pliku;
□ usunięcie zawartości tekstowej pliku.
Przykład szkieletu podstawowego poziomu Level 1 aplikacji wykonującej 
podstawowe operacje na plikach tekstowych przedstawia rysunek 5.21; zawiera 
on plik przykład 11.a7p. Pierwszą opera-
cją, którą należy wykonać na wstępie, jest 
skojarzenie pliku z aplikacją. Cała operacja 
skojarzenia znajduje się w obiekcie grupu-
jącym Skojarzenie pliku. Pozostałe operacje 
są opcjonalne, występują więc w odpowied-
nich obiektach grupujących jako elementy 
skojarzone z obiektem interakcji Operacje 
na plikach. Interakcje z użytkownikiem 
w tym obiekcie zaplanowano za pomo-
cą przycisków. Ostatni przycisk Wyjście 
powoduje opuszczenie obiektu interakcji 
Operacje na plikach i wykonanie funkcji 
Quit() w obiekcie kalkulacji Koniec programu, co doprowadza do zamknięcia 
okna prezentacji i zakończenia działania aplikacji.
5.11.1.  Skojarzenie pliku z aplikacją
Cała czynność skojarzenia pliku z aplikacją polega na przypisaniu nazwy pli-
ku dyskowego (tekstowego) do nazwy zmiennej. Można wykonać tę czynność na 
kilka sposobów. W aplikacji z pliku przykład 11.a7p zaprojektowano skojarzenie 
Rysunek 5.21. Przykład aplikacji z ope-
racjami na plikach tekstowych
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pliku tekstowego z aplikacją za pomocą wprowadzenia nazwy pliku z domyśl-
nym rozszerzeniem txt, przy czym może to być plik istniejący i tylko skojarzony 
albo plik nieistniejący i w ramach tego skojarzenia zostanie utworzony pusty plik 
tekstowy. Szkielety działania fragmentu aplikacji, dotyczące skojarzenia pliku 
tekstowego z aplikacją, przedstawia rysunek 5.22.
Rysunek 5.22. Przykład skojarzenia 
pliku tekstowego z aplikacją
Obiekt grupujący Skojarzenie pliku rozpoczyna się od wprowadzenia war-
tości zmiennej personalne (personalne:=0) w obiekcie kalkulacji ustawienie 
zmiennej identyfikacyjnej. Zmienna ta służy do wyboru (wartość 0) lub opusz-
czenia (wartość 1) obiektu grupującego Wprowadzenie nazwy pliku, skojarzonego 
z obiektem decyzyjnym Wybór nazwy pliku. W obiekcie grupującym Wprowa-
dzenie nazwy pliku, po wyświetleniu zawartości obiektu graficznego Tekst wy-
jaśniający, występuje obiekt interakcji Nazwa, który powoduje oczekiwanie na 
wprowadzenie dowolnego tekstu i naciśnięcie klawisza Enter. Po prawej stronie 
u góry ikony reprezentującej obiekt interakcji Nazwa znajduje się znak rów-
ności =, co oznacza, że temu obiektowi został przypisany wewnętrzny obiekt 
kalkulacji. W tym wewnętrznym obiekcie wprowadzono wartość 1 dla zmiennej 
wewnętrznej programu AW7 ForceCaps (ForceCaps:=1), co sprawia, że wpro-
wadzany tekst będzie wyświetlany i zapisywany wielkimi literami. Skojarzony 
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obiekt kalkulacji * z obiektem interakcji Nazwa zostanie wybrany po wpisaniu 
dowolnego tekstu i zatwierdzeniu go klawiszem Enter (nazwa * oznacza dla 
interakcji typu Text Entry możliwość przyjęcia za prawidłowy tekst dowolnego 
ciągu znaków z klawiatury). Tekst wprowadzony w interakcji typu Text Entry 
zostaje przypisany jako wartość zmiennej wewnętrznej programu AW7 Entry- 
Text. W obiekcie kalkulacji * następuje przypisanie zmiennej nazwa_ pliku_teks-
towego wartości złożonej z wartości zmiennej EntryText i tekstu „.TXT” (na-
zwa_pliku_tekstowego:=EntryText^”.TXT”).
Po tym obiekcie kalkulacji następuje opuszczenie obiektu interakcji Nazwa 
i przejście do obiektu interakcji Potwierdzenie, w którym w formie przycisków 
występują cztery ścieżki do wyboru:
□ Tak, chcę utworzyć plik — powoduje wywołanie obiektu kalkulacji ustawie-
nie zmiennych i wpis do pliku, w którym zmiennej personalne nadana zostaje 
wartość 1 (personalne:=1) i zostaje wywołana funkcja zapisu pustego pliku 
o nazwie zawartej w zmiennej nazwa_ pliku_tekstowego (WriteExtFile(Orig- 
WorkingDirectory^ nazwa_pliku_tekstowego;””)), po czym następuje opusz-
czenie obiektu grupującego Skojarzenie pliku;
□ Nie, chcę poprawić nazwę — powoduje bezpośrednie powtórne uruchomienie 
obiektu grupującego Wprowadzenie nazwy pliku;
□ Tak, plik już istnieje — powoduje zachowanie nazwy pliku w zmiennej na-
zwa_ pliku_tekstowego oraz opuszczenie obiektu grupującego Skojarzenie 
pliku, ponieważ w obiekcie kalkulacji wprowadzono wartość 1 dla zmiennej 
personalne (personalne:=1);
□ Zakończ program — powoduje wywołanie w obiekcie kalkulacji funkcji pro-
gramu AW7 — Quit(), która doprowadza do zamknięcia okna prezentacji 
i zakończenia działania aplikacji.
Zastosowana zmienna programu AW7 OrigWorkingDirectory zawiera ciąg 
znaków odpowiadający ścieżce systemowej do pliku działającej aplikacji (w tym 
przypadku przykład 11.a7p).
Po zakończeniu skojarzenia pliku tekstowego z aplikacją można przejść do 
wyboru innych operacji na plikach tekstowych.
5.11.2.  Zapis tekstu do pliku
W celu zapisania tekstu, a właściwie dopisania nowego tekstu do już istnie-
jącego pliku, należy wprowadzany tekst przypisać jako wartość zmiennej włas-
nej, a następnie wywołać funkcję programu AW7 AppendExtFile, która doda 
do końca pliku skojarzonego tekst zawarty w zmiennej własnej. Przykład zapisu 
do pliku przedstawia rysunek 5.23 i zawiera się w obiekcie grupującym Wpis do 
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pliku, który stanowi fragment pliku przykład 11.a7p. Działanie w obiekcie grupu-
jącym Wpis do pliku zaczyna się od obiektu kalkulacyjnego ustawienie zmiennej 
identyfikacyjnej, w którym następuje nadanie wartości 0 zmiennej personalne 
(personalne:=0). Zmienna ta służy do wyboru (wartość 0) lub opuszczenia (war-
tość 1) obiektu grupującego Wprowadzenie danych personalnych, skojarzonego 
z obiektem decyzyjnym Wybór wprowadzania.
Rysunek 5.23. Przykład zapisu tekstu 
do pliku
Następnie wykonywany jest obiekt grupujący Wprowadzenie danych personal-
nych, gdzie na początku występuje obiekt kalkulacji zmienne daty i czasu. W tym 
obiekcie następuje przypisanie dwóm zmiennym własnym wartości zmiennych 
programu AW7: czas:=Time (zmienna Time ma wartość tekstową odpowiadającą 
aktualnemu czasowi pobranemu z systemu operacyjnego w formacie „GG:MM”) 
i dzien:=Date (zmienna Date ma wartość tekstową odpowiadającą aktualnej da-
cie, pobranej z systemu operacyjnego w formacie „RRRR-MM-DD”).
Z kolei w obiekcie grupującym Wprowadzenie danych personalnych, po wy-
świetleniu zawartości obiektu graficznego Tekst wyjaśniający, występuje obiekt 
interakcji Imię, który powoduje oczekiwanie na wprowadzenie dowolnego tekstu 
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i naciśnięcie klawisza Enter. Temu obiektowi interakcji został przypisany we-
wnętrzny obiekt kalkulacji, w którym znajduje się zmienna programu AW7 Force- 
Caps, której nadano wartość 1 (ForceCaps:=1), co oznacza, że wprowadzany 
tekst będzie miał tylko duże litery. Interakcja z użytkownikiem w obiekcie in-
terakcji Imię została tak zaprojektowana, aby użytkownik nie mógł wprowadzić 
więcej niż jedno słowo (ciąg znaków bez spacji). Jeżeli zostanie wprowadzone 
więcej niż jedno słowo, to zostanie wybrana ścieżka interakcji z obiektem gra-
ficznym WordCount>1, co spowoduje wyświetlenie odpowiedniego komunikatu 
„Proszę wpisać tylko swe Imię, nie używając spacji”. Ta ścieżka jest interakcją 
kalkulacyjną używającą wartości zmiennej programu AW7 WordCount, która 
ma wartość odpowiadającą liczbie wprowadzanych słów w interakcji typu Text 
Entry, czyli sprawdza liczbę słów zawartych w zmiennej EntryText (wyraże-
nie WordCount>1 jest prawdziwe dla wprowadzenia więcej niż jednego słowa 
w interakcji typu Text Entry). Natomiast skojarzony obiekt kalkulacji * z obiek-
tem interakcji Imię zostanie wybrany po wpisaniu dowolnego tekstu (bez spacji) 
i zatwierdzeniu go Enterem (nazwa * oznacza dla interakcji typu Text Entry 
możliwość przyjęcia za prawidłowy tekst dowolnego ciągu znaków z klawiatu-
ry). Tekst wprowadzony w interakcji typu Text Entry zostaje przypisany jako 
wartość zmiennej wewnętrznej programu AW7 EntryText. W obiekcie kalkula-
cji * następuje przypisanie zmiennej FisrtName wartości zmiennej EntryText 
(FirstName:=EntryText).
Po wykonaniu tej instrukcji program przechodzi do obiektu interakcji Na-
zwisko, który działa tak, jak obiekt interakcji Imię. Zmianie uległy tylko 
opis w obiekcie graficznym WordCount>1 („Proszę wpisać tylko swe Nazwi-
sko, nie używając spacji”) oraz instrukcja przypisania w obiekcie kalkulacji * 
(LastName:=EntryText).
Następnie zostaje wywołany obiekt interakcji Potwierdzenie z trzema przyci-
skami, który pozwala użytkownikowi na wybranie jednego z działań:
□ przycisk Tak — zatwierdzenie wpisu, przez wykonanie obiektu kalkulacji 
ustawienie zmiennych i wpis do pliku, w którym nadano wartość 1 zmiennej 
personalne (personalne:=1) oraz wywołano funkcję programu AW7, zapisu 
tekstu na końcu skojarzonego pliku tekstowego AppendExtFile(AppendExtFile 
(OrigWorking Directory^nazwa_pliku_tekstowego; FirstName^” „^Last-
Name^” „^dzien^” „^czas^Return));
□ przycisk Nie — powtórne wywołanie obiektu grupującego Wprowadzenie da-
nych personalnych, czyli ponowne wprowadzenie tekstów do obiektów inter-
akcji: Imię i Nazwisko;
□ przycisk Anuluj wpis — wyjście z obiektu grupującego Wpis do pliku, przez 
nadanie wartości 1 zmiennej personalne (personalne:=1), bez jakichkolwiek 
zmian w skojarzonym pliku tekstowym.
Funkcja programu AW7 AppendExtFile używa dwu parametrów oddzielo-
nych średnikiem. Pierwszy z nich to nazwa pliku, wraz z pełną ścieżką dostępu, 
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do którego ma nastąpić zapis. Zastosowana zmienna programu AW7 OrigWork- 
ingDirectory zawiera ciąg znaków odpowiadający ścieżce systemowej do pliku 
działającej aplikacji. Znak ^ służy łączeniu ciągów znaków w jedną całość (tekst 
ciągły). Drugim parametrem funkcji AppendExtFile jest tekst, który ma zostać 
dodany na końcu pliku tekstowego. W aplikacji przykład 11.a7p zaplanowano 
zapis do pliku wiersza zawierającego: imię (zmienna FirstName), jedną spację 
odstępu (" "), nazwisko (zmienna — LastName), jedną spację odstępu (" "), ak-
tualną datę (zmienna dzień), jedną spację odstępu (" "), aktualny czas (zmienna 
czas), koniec wiersza (zmienna Return). Cały wiersz powstał z połączenia tych 
elementów tekstowych znakami .^
Zakończenie działania obiektu grupującego Wpis do pliku jest możliwe wtedy, 
gdy zmienna personalne będzie miała wartość 1, bez względu na to, czy zostanie 
dokonany zapis do pliku tekstowego.
5.11.3.  Odczyt tekstu z pliku
Jedną z podstawowych operacji na pliku tekstowym jest odczyt jego zawar-
tości po to, aby można było np. wyświetlić tę zawartość na ekranie w oknie 
prezentacji. Szkielet obiektu grupującego 
Odczyt z pliku, który jest fragmentem 
przykładowej aplikacji zawartej w pliku 
przykład 11.a7p i prezentuje operację od-
czytu tekstu z pliku, przedstawia rysunek 
5.24. Na początku szkieletu tego obiektu 
grupującego znajduje się obiekt kalkula-
cji Przypisanie zmiennej zawartości pliku 
skojarzonego, w którym zmiennej tekst 
nadano wartość funkcji programu AW7 
ReadExtFile z parametrem złożonym z:
□ OrigWorkingDirectory — zmienna programu AW7, która określa ścieżkę do-
stępu do pliku działającej (aktywnej) aplikacji;
□ ^ — znak łączący w jeden ciąg elementy tekstowe występujące po obu jego 
stronach;
□ nazwa_pliku_tekstowego — zmienna zawierająca nazwę skojarzonego pliku 
tekstowego.
Te trzy elementy tworzą parametr, według którego funkcja czytania zawar-
tości pliku ReadExtFile ma otrzymać wartość będącą tekstem zawartym w sko-
jarzonym pliku tekstowym. Wpis w opisywanym obiekcie kalkulacji wygląda 
następująco:
Rysunek 5.24. Przykład odczytu tekstu 
z pliku
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tekst:=ReadExtFile(OrigWorkingDirectory^nazwa_pliku_tekstowego).
Kolejnym elementem w szkielecie aplikacji jest obiekt graficzny Wyświetlenie 
zawartości zmiennej, który w oknie prezentacji ma reprezentację tekstu z aktywną 
opcją przewijania. Aby pokazywała się zawartość zmiennej tekst, należy nazwę 
zmiennej wprowadzić w nawiasach klamrowych {tekst}. Podobnie też dokonano 
opisu pola z zawartością zmiennej tekst, który został zredagowany następująco 
— „Zawartość pliku tekstowego: {nazwa_pliku_tekstowego}”. W celu swobod-
nej obserwacji zawartości skojarzonego pliku tekstowego zastosowano w szkielecie 
aplikacji, po obiekcie graficznym Wyświetlenie zawartości zmiennej, obiekt oczeki-
wania dalej, który wyświetla przycisk Kontynuuj. Po wybraniu tego przycisku apli-
kacja usuwa zawartość graficzną, jaka powstała w trakcie działania obiektu graficz-
nego Wyświetlenie zawartości zmiennej, a następnie powraca do obiektu interakcji 
Operacje na plikach, znajdującego się na poziomie głównym aplikacji Level 1.
5.11.4.  Usunięcie zawartości pliku tekstowego
Do podstawowych operacji na plikach tekstowych zalicza się również usu-
nięcie zawartości takiego pliku. Operacja ta jest reprezentowana w przykła-
dowej aplikacji przykład 11.a7p przez obiekt 
grupujący Wyczyść plik. Szkielet działania 
tego obiektu grupującego przedstawia ry-
sunek 5.25; występuje w nim tylko jeden 
obiekt interakcji Potwierdzenie. Obiekt ten 
wyświetla komunikat ostrzegawczy (Czy 
rzeczywiście chcesz skasować zawartość 
pliku: {nazwa_pliku_ tekstowego}) i posia-
da dwie ścieżki wyboru, które są reprezento-
wane przyciskami:
□ TAK — wybór tego przycisku powoduje wywołanie obiektu kalkulacji TAK, 
w którym zostanie wykonana funkcja programu AW7 WriteExtFile, zapisująca 
skojarzony plik tekstowy z pustym parametrem tekstu "" (WriteExtFile(Orig
WorkingDirectory ^nazwa_pliku_tekstowego;"")), po czym działanie apli-
kacji zostanie przeniesione do obiektu interakcji Operacje na plikach, znajdu-
jącego się na poziomie głównym aplikacji Level 1;
□ NIE — wybór tego przycisku doprowadza do wywołania obiektu grupującego 
z pustym szkieletem działania, co oznacza powrót bez żadnych konsekwencji 
do obiektu interakcji Operacje na plikach, znajdującego się na poziomie głów-
nym aplikacji Level 1.
Rysunek 5.25. Przykład usunięcia za-
wartości pliku tekstowego
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W większości przypadków kasowania zawartości plików tekstowych wyma-
gane jest potwierdzenie takiej operacji, gdyż zostaną utracone wszystkie infor-
macje zapisane w pliku.
5.12.  Aplikacja zabezpieczona hasłem
Wielu projektantów aplikacji chce ograniczyć dostęp do własnych aplikacji 
przez stosowanie różnego rodzaju zabezpieczeń. Najpopularniejszym zabezpie-
czeniem jest stosowanie hasła dostępu do aplikacji, często także z identyfikacją 
nazwy użytkownika. Przykładowy 
szkielet aplikacji z hasłem dostępu 
przedstawia rysunek 5.26; zawiera 
on plik przykład 12a.a7p. W tym 
przykładzie zastosowano hasło we-
wnętrzne, tzn. że zmiennej własnej 
haslo (nazwy zmiennych nie mogą 
zawierać polskich znaków diakry-
tycznych) w obiekcie kalkulacji 
ustawienie zmiennej haslo nada-
no wartość tekstową "Authorware" 
(haslo:="Authorware"). Z kolei w pa- 
nelu właściwości ścieżki wprowadza-
nie hasła w obiekcie interakcji podaj 
hasło nadano opcji Pattern: wartość 
zmiennej haslo (Pattern: haslo). W związku z tym użytkownik, który chce do-
stać się do aplikacji zabezpieczonej hasłem, musi wpisać w polu wprowadzania 
tekstu dla obiektu interakcji podaj hasło wartość zmiennej haslo, czyli Author-
ware. W obiekcie interakcji podaj hasło zaplanowano jeszcze dwie inne możli-
wości interakcji z użytkownikiem:
□ przycisk Koniec programu — po jego wybraniu nastąpi opuszczenie tego 
obiektu interakcji i wykonanie funkcji Quit() znajdującej się w obiekcie kal-
kulacji koniec programu;
□ interakcja typu Tries Limit — limit wprowadzania = 3, która po trzecim nie-
prawidłowym podaniu hasła wykona takie samo działanie, jak przycisk Koniec 
programu.
W przypadku gdy użytkownik poprawnie wprowadzi hasło, zostanie uru-
chomiony obiekt grupujący wprowadzanie hasła, który usunie pole wprowadzo-
nego hasła i przejdzie do wykonania obiektu grupującego przykład 11. Obiekt 
ten zawiera aplikację z pliku przykład 11.a7p. Aplikacja zabezpieczona hasłem 
Rysunek 5.26. Przykład zabezpieczenia aplika-
cji hasłem
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wewnętrznym ma pewne istotne ograniczenie, ponieważ hasła nie można zmie-
nić, gdy aplikacja zostanie skompilowana do postaci pliku wykonywalnego typu 
EXE.
Przykład aplikacji zabezpieczonej hasłem zawarty w pliku przykład 12b.a7p 
nie ma takiego ograniczenia, ponieważ hasło jest pobierane z pliku system.inf, 
który znajduje się w tym samym folderze, co plik przykładu. W tym przykła-
dzie uległa zmianie tylko zawartość pierwszego obiektu kalkulacji ustawienie 
zmiennej hasło. Wartość zmiennej haslo została skojarzona z zawartością pliku 
system.inf przez funkcję odczytu tego pliku ReadExtFile, co zostało zapisane 
następująco:
haslo:=ReadExtFile(OrigWorkingDirectory^"system.inf").
W celu poznania hasła dostępu do aplikacji zawartej w pliku przykład 12b.
a7p należy podejrzeć zawartość pliku system.inf. Zmiana zawartości tego pliku 
spowoduje zmianę hasła dostępu do opisywanej aplikacji i można jej dokonać 
także po skompilowaniu aplikacji do postaci wykonywalnej.
Zewnętrzne hasło dostępu do aplikacji może być pobierane z pliku, którego 
lokalizacja znajduje się w sieci lokalnej lub Internecie. Wtedy należy zmienną 
programu AW7 OrigWorkingDirectory zastąpić pełną ścieżką lokalizacji siecio-
wej.
5.13.  Pasek menu głównego w aplikacji własnej
Wiele aplikacji ma interakcje z użytkownikiem w postaci paska menu głów-
nego z opcjami znajdującymi się w rozwijanych podmenu. Obiekt interakcji 
w programie AW7 pozwala na zaprojektowanie tego typu Pull-Down Menu in-
terakcji z użytkownikiem. Przykład szkieletu aplikacji z zastosowanymi menu 
rozwijanymi z paska menu głównego przedstawia rysunek 5.27, który zawiera się 
w pliku przykład 13.a7p. W panelu właściwości aplikacji została zaznaczona op-
cja Menu Bar, co spowodowało, że rozwijane menu są dostępne. Aby wszystkie 
menu rozwijane były dostępne jednocześnie, trzeba w każdym panelu właściwości 
ścieżek interakcji  (zakładka Response), we wszystkich obiektach interakcji, 
zaznaczyć opcję Scope:  Perpetual. Określa się w ten sposób zasięg poszcze-
gólnych interakcji na całą strukturę aplikacji.
W aplikacji zaprojektowano pięć rozwijanych menu, których nazwy odpo-
wiadają pięciu obiektom interakcji: Plik, Liniowe, Wyboru, Iteracyjne i Pozostałe. 
W poszczególnych menu rozwijanych zastosowano nieco zmodyfikowane apli-
kacje przykładowe z poprzednich podrozdziałów, kopiując ich zawartość do od- 
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powiednio nazwanych obiektów grupujących. Zawartość obiektu graficznego 
Etykieta przykładu jest wyświetlana zawsze w oknie prezentacji, gdy nie jest 
wybrana żadna opcja z rozwijanych menu. Efekt poziomej kreski w rozwijanym 
menu uzyskuje się, wstawiając pusty obiekt grupujący i nadając mu nazwę (-. Aby 
lepiej zrozumieć działanie aplikacji z rozwijanymi menu, należy dokonać wyboru 
przynajmniej kilku z nich.
Rysunek 5.27. Przykład aplikacji z pię-
cioma rozwijanymi menu
Standardowo pasek rozwijanych menu zaczyna się opcją File, która nie jest 
właściwa polskojęzycznym aplikacjom. W tym celu został użyty obiekt zdefi-
niowany Usunięcie Menu File, którego zawartość nie jest zablokowana, a jego 
szkielet działania przedstawia rysunek 
5.28. Obiekt zdefiniowany Usunięcie 
Menu File został zapisany w pliku Usu-
nięcie Opcji File.a7d. W celu usunięcia 
menu File potrzebne było umieszczenie 
obiektu interakcji o tej nazwie w szkie-
lecie obiektu zdefiniowanego. Należało 
także skojarzyć z tym obiektem inter-
akcji przynajmniej jedną pustą opcję 
wyboru Opcja, w typie interakcji Pull- 
Rysunek 5.28. Szkielet obiektu zdefiniowa-
nego, który usuwa menu File
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-Down Menu. W ten sposób oryginalne menu File zostało podmienione przez 
takie samo, ale zdefiniowane na nowo. Następnie w szkielecie występuje obiekt 
usuwania Usunięcie Menu File, który w opcjach usuwania ma zaznaczony obiekt 
wyboru  File. Aby mogło dojść do wykonania zawartości obiektu usuwania, 
bez wyboru opcji menu Opcja, w panelu właściwości ścieżki , w zakładce 
Response, musi być zaznaczona opcja Scope:  Perpetual. Po uruchomieniu 
aplikacji z tak skonfigurowanym obiektem zdefiniowanym Usunięcie Menu File 
z paska menu głównego zniknie opcja menu File.
5.14.  Interakcja HOT OBJECT — gra zręcznościowa
Zastosowanie interakcji z wyborem aktywnego obiektu ma miejsce w apli-
kacjach, w których opcja wyboru jest reprezentowana przez elementy graficzne 
o nieregularnych kształtach (np. gwiazdki, fragmenty map), niedających się opi-
sać w prostokącie. Aby przedstawić moż-
liwości interakcji typu Hot Object, została 
stworzona przykładowa aplikacja zapisana 
w pliku przykład 14.a7p. Szkielet tej apli-
kacji prezentuje rysunek 5.29, a sama apli-
kacja jest grą w łapanie czerwonego kół-
ka. Aby można było zastosować interakcję 
typu aktywny obiekt, w szkielecie aplika-
cji, przed obiektem interakcji ze ścieżką 
wyboru aktywnego obiektu, musi wystąpić 
obiekt graficzny, którego zawartość graficz-
na będzie skojarzona z interakcją typu Hot 
Object. Na początku przykładowej aplika-
cji w obiekcie kalkulacji Ustawienie zmien-
nych zdefiniowano dwie zmienne: warunek 
o wartości zero (warunek:=0) i licznik 
o wartości zero (licznik:=0). Zmienna wa-
runek, przy wartości zero, pozwala wyko-
nywać obiekt grupujący złap kółko, znajdu-
jący się w obiekcie decyzyjnym Warunek, 
a przy wartości 1 kończy działanie obiek-
tu grupującego złap kółko i przechodzi do 
wyświetlenia zawartości graficznej obiektu graficznego Podsumowanie programu. 
W obiekcie grupującym złap kółko na wstępie wyświetlany jest obiekt graficzny 
Rysowanie kółka w dowolnym miejscu ekranu, który jest aktywnym obiektem 
Rysunek 5.29. Przykład aplikacji z inter-
akcją typu Hot Object
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dla ścieżki interakcji +złapane kółko, obiektu interakcji złap kółko. Zawartość 
graficzną obiektu graficznego Rysowanie kółka w dowolnym miejscu ekranu sta-
nowi niewielkie czerwone kółko. Dla tego obiektu graficznego zostały ustawione 
następujące opcje w panelu właściwości:
□ Transition: Zoom from Point — efekt wyświetlania ustawiony na powiększe-
nie z punktu, z czasem działania 1 sekunda;
□ Options:  Update Displayed Variables — opcja aktualizacji wyświetlanych 
zmiennych (dotyczy zmiennych: zm_x i zm_y, pozycjonowania zawartości gra-
ficznej obiektu);
□ Positioning: On Screen — opcja pozycjonowania na ekranie zawartości gra-
ficznej obiektu, co powoduje uaktywnienie opcji Initial;
□ Initial — współrzędne wyświetlania zawartości graficznej obiektu, dla osi X 
wprowadzona zmienna zm_x, a dla osi Y — zmienna zm_y.
Znak równości = po lewej stronie ikony reprezentującej obiekt graficzny Ryso-
wanie kółka w dowolnym miejscu ekranu oznacza, że wprowadzono wewnętrzny 
obiekt kalkulacji, który zawiera następujące instrukcje:
□ przypisania zmiennej zm_x losowej wartości liczbowej z zakresu od 20 do 780 
z precyzją 5, do czego użyta została funkcja losowego wyboru liczb Random 
(zm_x:=Random(20; 780; 5)),
□ przypisania zmiennej zm_y losowej wartości liczbowej z zakresu od 20 do 560 
z precyzją 5, do czego użyta została funkcja losowego wyboru liczb Random 
(zm_y:=Random(20; 560; 5));
□ przypisania zmiennej licznik wartości powiększonej o jeden 
(licznik:=licznik+1).
W ten sposób (z takimi parametrami) wyświetlone czerwone kółko zostaje 
usunięte podczas działania obiektu interakcji złap kółko, ponieważ obiekt ten 
ma wybraną opcję usuwania zawartości podczas wyjścia (zakończenia działania) 
Erase: Upon Exit. Zakończenie działania tego obiektu interakcji, bez wyboru 
aktywnego obiektu (złapania czerwonego kółka), jest natychmiastowe, ponieważ 
w panelu właściwości ścieżki wyboru aktywnego obiektu  została zazna-
czona opcja Scope:  Perpetual. Gdy użytkownik nie zdąży kliknąć myszką 
w czerwone kółko, nastąpi kolejne wyświetlenie kółka w losowo wybranym 
miejscu okna prezentacji, a także zmienna licznik zwiększy swą wartość o 1. 
W momencie gdy użytkownik trafi w czerwone kółko (wybierze aktywny 
obiekt), zostanie wykonany obiekt kalkulacji +złapane kółko, w którym zo-
stała nadana wartość 1 zmiennej warunek (warunek:=1). W takim przypadku 
nastąpi zakończenie działania obiektu decyzyjnego Warunek i podsumowanie 
działania aplikacji (wykonanie obiektów: graficznego Podsumowanie programu 
i oczekiwania Zatrzymanie akcji). Po wybraniu przycisku Kontynuuj aplikacja 
zostanie zakończona.
Po przetestowaniu tej aplikacji można ją zmodyfikować, projektując np. różne 
stopnie trudności.
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5.15.  Aplikacja z ruchomym obiektem graficznym bez ścieżki
Często w projektowaniu aplikacji nawet najbardziej wymyślne efekty wyświet-
lania obiektów graficznych nie spełniają oczekiwań projektantów. W programie 
AW7 uwzględniono takie potrzeby i w zestawie obiektów służących do projek-
towania aplikacji dostępny jest obiekt 
ruchu Motion, którego właściwości 
można modyfikować, co pozwala prze-
mieszczać obiekty graficzne w oknie 
prezentacji na wiele sposobów.
Szkielet przykładowej aplikacji, 
z ruchomym obiektem graficznym 
i prostą ścieżką ruchu, przedstawia 
rysunek 5.30; mieści się on w pliku 
przykład 15.a7p. Aplikacja ta zawie-
ra w obiekcie interakcji Efekty ruchu 
trzy przyciski wyboru obiektów grupujących, które prezentują różne przykłady 
prostych przemieszczeń obiektów graficznych:
□ Tekst na całym ekranie — zaprojektowano ruch napisów w poprzek ekranu, od 
prawej do lewej strony;
□ Opadania po równi pochyłej — zaprojektowano ruch kulki toczącej się po 
równi pochyłej (efekt toczenia nie został zaimplementowany w obiekt graficz-
ny);
□ Współbieżność ruchów — zaprojektowano równoczesne działanie ruchów 
obiektów graficznych z wymienionych wcześniej obiektów grupujących.
Szkielet prostego przykładu ruchu obiektu graficznego, znajdującego się 
w obiekcie grupującym Tekst na całym ekranie, przedstawia rysunek 5.31. Jako 
pierwszy w tym przykładzie występuje 
obiekt graficzny Prowadnice ruchu 1, 
który wykreśla w oknie prezentacji 
dwie proste poziome z efektem Tran- 
sition: Build to Left (efekt wyświetla-
nia to jedna z opcji w panelu właści-
wości obiektu graficznego). Efekt ten 
ma ustawiony czas trwania na 1 sekun-
dę i powoduje wykreślenie prostych 
równoległych od prawej strony okna 
prezentacji do lewej. Następnie został 
wstawiony właściwy obiekt graficzny obiekt 1, który jest skojarzony z obiektem 
ruchu przemieszczenie obiektu 1. Zawartość obiektu graficznego obiekt 1 stanowi 
napis (jednowierszowy tekst), który jest przemieszczany w skojarzonym obiekcie 
Rysunek 5.30. Przykład aplikacji z ruchomym 
obiektem graficznym bez ścieżki
Rysunek 5.31. Przykład prostego przemiesz-
czenia obiektu graficznego
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ruchu. W panelu właściwości tego obiektu graficznego dokonano następujących 
zmian ustawień standardowych:
□ Positioning: On Screen — opcja pozycjonowania na ekranie zawartości gra-
ficznej obiektu, co powoduje uaktywnienie opcji Initial;
□ Initial — współrzędne wyświetlania zawartości graficznej obiektu, dla osi X 
wprowadzono wartość 1462 (daje to efekt umieszczenia napisu poza widoczną 
częścią okna prezentacji — z prawej strony), a dla osi Y — wartość 175 (wy-
znacza ona poziomą oś przemieszczenia zawartości graficznej obiektu).
Z kolei w panelu właściwości skojarzonego obiektu ruchu wprowadzono na-
stępujące ustawienia opcji:
□ Timing: Time (sec) — sposób określenia przebiegu ruchu w czasie, który zo-
stał przyjęty jako czas całkowity mierzony w sekundach, pod tą opcją w pasku 
wprowadzania określono jego wartość na 10 sekund;
□ Concurrency: Wait Until Done — sposób określenia współdziałania obiektu 
ruchu z działaniami innych obiektów, który otrzymał opcje wyłączności, czyli 
pozostałe działania muszą oczekiwać na zakończenie działania tego obiektu 
ruchu;
□ Type: Direct to Point — określenie typu ruchu, przy czym został wybrany 
typ — bezpośrednio do punktu, tzn. najkrótszą drogą, co pozwala określić 
współrzędne X i Y końca ruchu — Destination;
□ Destination — współrzędne zakończenia przemieszczania zawartości graficz-
nej obiektu skojarzonego, gdzie dla osi X wprowadzono wartość −650 (daje to 
efekt umieszczenia napisu poza widoczną częścią okna prezentacji — z lewej 
strony), a dla osi Y — wartość 175 (jest ona zgodna z wyznaczoną poziomą 
osią przemieszczenia zawartości graficznej obiektu).
Wstępnego ustawienia punktów początku ruchu (dla obiektu graficznego) 
i końca ruchu (dla obiektu ruchu) można dokonać w trybie graficznym po frag-
mentarycznym uruchomieniu (między flagami Start a Stop) aplikacji. Dla do-
kładnego wyznaczenia osi poziomej takiego przemieszczenia należy w opcjach 
Initial (dla obiektu graficznego) i Destination (dla obiektu ruchu) określić taką 
samą wartość współrzędnej Y. Cały przykład ruchu (działanie obiektu grupujące-
go Tekst na całym ekranie) kończy się obiektem oczekiwania Zatrzymanie akcji, 
a po wybraniu przycisku Kontynuuj następuje powrót do menu głównego, czyli 
obiektu interakcji Efekty ruchu.
Kolejny szkielet prostego przykładu ruchu obiektu graficznego, znajdującego 
się w obiekcie grupującym Opadanie po równi pochyłej, przedstawia rysunek 
5.32. Pierwszy w tym przykładzie jest obiekt graficzny Prowadnice ruchu 2, 
który wykreśla w oknie prezentacji linię pochyłą zakończoną półkolem i dla 
którego określono, w panelu właściwości, jednosekundowy efekt wyświetlania 
Transition: Build to Left. Następnie został wstawiony obiekt graficzny obiekt 2, 
który jest skojarzony z obiektem ruchu przemieszczenie obiektu 2. Zawartość 
obiektu graficznego obiekt 2 stanowi czerwone kółko, które jest przemieszczane 
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w skojarzonym obiekcie ruchu. Ustawień punktów początku ruchu (dla obiektu 
graficznego) i końca ruchu (dla obiektu ruchu) dokonano w trybie graficznym po 
wielokrotnym fragmentarycznym uruchamianiu (między flagami Start a Stop) 
aplikacji (obiektu grupującego Opadanie po równi pochyłej). Należało dopasować 
ruch czerwonego kółka do linii tła, 
która prezentuje równię pochyłą. 
Wartości współrzędnych X i Y dla 
punktów początku i końca ruchu 
zostały automatycznie przeniesione 
z edycji graficznej przemieszcze-
nia obiektu graficznego. Dla opcji 
czasu trwania ruchu wprowadzono 
wartość 6 sekund. Pozostałe opcje 
w panelach właściwości obiektu 
graficznego i ruchu są identyczne z tymi dla przykładu ruchu z obiektu grupują-
cego Tekst na całym ekranie. Zakończenie tego przykładu również następuje po 
wybraniu przycisku Kontynuuj, co powoduje powrót do menu głównego, czyli 
obiektu interakcji Efekty ruchu.
Ostatni szkielet prostego przykładu współbieżności ruchów obiektów graficz-
nych, znajdujący się w obiekcie grupującym Współbieżność ruchów, przedsta-
wia rysunek 5.33. Obiekty zastosowane w tym przykładzie zostały skopiowane 
z dwóch poprzednich obiektów gru-
pujących. Jeżeli nie zostaną dokona-
ne żadne zmiany we właściwościach 
obiektów ruchu, to aplikacja zaprezen-
tuje najpierw przemieszczenie obiektu 
graficznego obiekt 1, a po jego zakoń-
czeniu — przemieszczenie obiektu 
obiekt 2. Aby uzyskać współbieżne 
przemieszczenie obiektów graficznych, 
w panelu właściwości obiektu ruchu 
przemieszczenie obiektu 1 należy usta-
wić opcję Concurrency: Concurrent. 
Oznacza to, że oprócz działania tego 
obiektu ruchu jest dozwolone działanie innych obiektów następujących po nim. 
Wykonanie obu przemieszczeń nastąpi współbieżnie, lecz w różnym czasie, po-
nieważ dla obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 1 określono czas trwania 10 
sekund, a dla obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 2 — czas trwania 6 sekund. 
Aby nastąpiła pełna współbieżność przemieszczeń, w obu przypadkach należy 
wprowadzić taką samą wartość czasu trwania. Zakończenie tego przykładu nastę-
puje również po wybraniu przycisku Kontynuuj, co pozwala na powrót do menu 
głównego, czyli obiektu interakcji Efekty ruchu.
Rysunek 5.32. Przykład prostego przemieszczenia 
obiektu graficznego
Rysunek 5.33. Przykład prostego przemiesz-
czania współbieżnego obiektów graficznych
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W obiekcie interakcji Efekty ruchu zaplanowano jeszcze jedną interakcję 
z użytkownikiem, reprezentowaną przez pusty obiekt grupujący Wyjście. Wybór 
tej ścieżki interakcji spowoduje zamknięcie okna prezentacji i zakończenie apli-
kacji.
5.16.  Aplikacja z ruchomym obiektem graficznym 
z wyznaczeniem ścieżki
Zastosowanie obiektu Motion z typem ruchu Path to End pozwala na prze-
mieszczanie zawartości obiektu graficznego w oknie prezentacji, według wyzna-
czonej ścieżki ruchu. Przykładowy szkielet aplikacji z zastosowaniem tego typu ru-
chu przedstawia rysunek 5.34, a aplikacja znajduje się w pliku przykład 16.a7p.
Rysunek 5.34. Przykład przemieszczania obiektu graficznego po wyznaczonej ścieżce
Właściwa aplikacja ruchu po wyznaczonej ścieżce znajduje się w obiekcie 
grupującym Ruch po wyznaczonej ścieżce, który należy wybrać, klikając w od-
powiedni przycisk. W obiekcie graficznym Prowadnice ruchu 2 zostały zawarte 
elementy graficzne stanowiące otoczenie dla obiektu graficznego obiekt 2 i sko-
jarzonego z nim obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 2. Wyznaczenie ścieżki 
ruchu odbywa się w trybie graficznym, co ilustruje rysunek 5.35. Taki widok 
w oknie prezentacji otrzymuje się po fragmentarycznym uruchomieniu trzech 
pierwszych obiektów znajdujących się w obiekcie grupującym Ruch po wyzna-
czonej ścieżce. Pozycja zawartości obiektu graficznego obiekt 2 (czerwone kółko) 
jest standardowo przyjmowana jako początek ścieżki ruchu.
Edycja ścieżki polega na przeciąganiu zawartości skojarzonego obiektu gra-
ficznego; w miejscu upuszczenia powstaje wtedy punkt ścieżki (standardowo ). 
Dodanie punktu do ścieżki następuje po dwukrotnym kliknięciu w linię ścieżki. 
Zmianę typu punktu ścieżki (trójkąta na kółko i odwrotnie) dokonuje się przez 
dwukrotne kliknięcie w punkt ścieżki. Punkty w formie trójkątów tworzą ścieżkę 
jako linię łamaną, a punkty w formie kółek — ścieżkę jako linię owalną (gładką). 
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Rysunek 5.35. Projekt ścieżki ruchu dla aplikacji z pliku przykład 16.a7p
Typy punktów w ścieżce można mieszać. Usunięcie punktu ze ścieżki wykonuje 
się przez jego wybór (wyświetlany jest w inwersie) i przyciśnięcie klawisza DEL. 
Punkty ścieżki można też przemieszczać, przeciągając je w nowe miejsce.
Dla obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 2 określono czas trwania prze-
mieszczenia na 6 sekund. Zakończenie obserwacji ruchu z wyznaczoną ścieżką 
następuje po wybraniu przycisku Kontynuuj, co powoduje powrót do menu głów-
nego, czyli obiektu interakcji Efekty ruchu. W tym obiekcie interakcji zaplanowa-
no jeszcze jedną interakcję z użytkownikiem, reprezentowaną przez pusty obiekt 
grupujący Wyjście. Wybór tej ścieżki interakcji prowadzi do zamknięcia okna 
prezentacji i zakończenia aplikacji.
5.17.  Aplikacja z ruchomym obiektem graficznym z regulacją 
przemieszczenia
Projektowanie aplikacji z przemieszczaniem po wyznaczonej ścieżce obiektu 
graficznego nie musi prowadzić do pełnego przemieszczenia obiektu od początku 
do końca ścieżki. Jeżeli obiekt graficzny ma się przemieścić w określone miejsce 
ścieżki lub jego ruch ma mieć możliwość regulacji na ścieżce, to należy zastoso-
wać obiekt Motion z typem ruchu Path to Point. Szkielet aplikacji z zastosowa-
niami tego typu obiektu ruchu przedstawia rysunek 5.36 i zawiera plik przykład 
17.a7p. Na przykład ten składają się dwa przypadki regulowanego przemieszczania 
obiektu graficznego, które zawierają się w obiektach grupujących, będących ścież-
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kami interakcji z użytkownikiem 
w obiekcie interakcji Efekty ruchu.
W pierwszym obiekcie grupują-
cym Ruch po wyznaczonej ścieżce, 
którego szkielet działania obrazuje 
rysunek 5.37, zastosowano obiekt ru- 
chu z wprowadzeniem z klawiatury 
wartości przemieszczenia w procen-
tach. Przyjęto, że cała ścieżka ru-
chu identycznego z ruchem w roz-
dziale 5.16 ma zakres działania od 
0 do 100, tzn. że w panelu właściwości obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 2 
nadano opcjom następujące wartości: Base: 0, End: 100.
Rysunek 5.37. Przykład przemiesz-
czenia obiektu graficznego na ścieżce 
z określeniem odległości w procentach
W tym przykładzie ruchu jako pierwszy występuje obiekt kalkulacji ini-
cjacja zmiennych, w którym zdefiniowano wartości początkowe dwóch zmien-
nych (warunek:=0, procent:=100). Kolejnym działaniem aplikacji jest obiekt 
interakcji Wprowadzenie %, który wymaga wprowadzenia znaków z klawiatu-
ry (liczby z zakresu od 0 do 100), lub obiekt grupujący warunek dla zmiennej 
warunek=TRUE. Po każdym wprowadzeniu dowolnego tekstu zostanie wybrany 
obiekt grupujący *, w którym w obiekcie kalkulacji definicje zmiennych zostaną 
wykonane następujące instrukcje:
□ przypisania — procent:=Eval(EntryText), która zmiennej procent nadaje war-
tość liczbową (funkcja — Eval) z wprowadzonego tekstu z klawiatury (zmien-
na EntryText);
□ warunkowa — if procent>0 & <101 then warunek:=TRUE, która dla warto-
ści zmiennej procent od 1 do 100 nadaje zmiennej warunek wartość TRUE.
Instrukcje te sprawiają, że w obiekcie interakcji Wprowadzenie % tylko dla 
wprowadzonego tekstu z klawiatury, który będzie zawierał liczbę od 1 do 100, 
Rysunek 5.36. Przykład regulowanego przemiesz-
czenia obiektu graficznego
11*
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zmienna warunek przyjmie wartość TRUE, co pozwoli obserwować ruch obiektu 
graficznego (zostanie wykonany obiekt grupowy warunek).
Wykonanie ścieżki interakcji warunek powoduje w oknie prezentacji prze-
mieszczenie obiektu graficznego do pozycji określonej przez wprowadzone z kla-
wiatury znaki numeryczne, ponieważ w panelu właściwości obiektu ruchu prze-
mieszczenie obiektu 2 została ustawiona opcja celu przemieszczenia Destination: 
EntryText. Jeżeli użytkownik wprowadzi z klawiatury liczbę 50, to zaobserwuje 
przemieszczenie obiektu graficznego (czerwone kółko) do połowy (50%) całej 
ścieżki ruchu. Ruch będzie przebiegał z prędkością dwóch dziesiątych sekundy na 
każdy cal ścieżki, gdyż opcja Timing: jest ustawiona na Rate (sec/in), a w polu 
wprowadzania poniżej została wpisana wartość 0,2.
Zakończenie obserwacji ruchu następuje po wybraniu przycisku Kontynuuj 
(przejaw działania obiektu oczekiwania Zatrzymanie akcji), co powoduje powrót 
do menu głównego, czyli obiektu interakcji Efekty ruchu.
W drugim obiekcie grupującym Regulowany ruch na ścieżce, którego szkielet 
działania przedstawia rysunek 5.38, zastosowano obiekt ruchu z regulacją pozycji 
za pomocą suwaka. Ścieżka ruchu jest 
taka sama, jak w przykładzie opisanym 
w rozdziale 5.16. W obiekcie grupującym 
Regulowany ruch na ścieżce występują 
dwa dodatkowe obiekty graficzne, które 
są związane z regulacją przemieszczenia 
obiektu graficznego na ścieżce ruchu. 
Obiekt graficzny ścieżka suwaka stanowi 
tło dla obiektu graficznego suwak 2. To 
właśnie w tym obiekcie została zdefinio-
wana możliwość przemieszczania za po-
mocą myszki zawartości graficznej obiektu . Wśród opcji tego obiektu graficzne-
go w panelu właściwości zostały zmienione następujące standardowe ustawienia:
□ Positioning: On Path — pozycja zawartości graficznej obiektu na wyznaczo-
nej ścieżce (ścieżka własna tego obiektu);
□ Movable: On Path — przemieszczenia zawartości graficznej obiektu na ścież-
ce (ścieżka własna tego obiektu);
□ Base: 0 — wartość dla punktu początkowego ścieżki;
□ Inilial: 0 — wartość dla punktu inicjującego działanie ścieżki (oznacza, 
w którym miejscu ma się znajdować zawartość graficzna obiektu podczas 
pierwszego wyświetlenia);
□ End: 100 — wartość dla punktu końcowego ścieżki.
W celu wyznaczenia lub zmiany ścieżki dla obiektu graficznego, aby jego za- 
wartość mogła być po tej ścieżce przemieszczana za pomocą myszki, należy uru-
chomić fragment aplikacji z obiektami stowarzyszonymi (w tym przypadku flagi 
Start i Stop powinny obejmować obiekty graficzne ścieżka suwaka i suwak 2). 
Rysunek 5.38. Przykład przemieszczenia obiek- 
tu graficznego z regulacją pozycji na ścieżce
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Gdy zostanie zakończone wykonywanie tego fragmentu aplikacji, należy wybrać 
w szkielecie aplikacji obiekt graficzny suwak 2, co spowoduje wywołanie jego pa-
nelu właściwości, a w oknie prezentacji zostanie wyświetlona zawartość graficzna 
obiektu wraz z jego ścieżką działania, jak 
na rysunku 5.39. Widoczne dwa trójką-
ciki określają początek i koniec ścieżki. 
Za pomocą myszki można te trójkąciki 
przemieszczać w oknie prezentacji; tym 
samym dokonuje się edycji ścieżki dzia-
łania obiektu graficznego suwak 2. Obiekt graficzny ścieżka suwaka jest bardzo 
przydatny w tym widoku, ponieważ pozwala dokładnie ustalić początek i koniec 
ścieżki.
Ponieważ obiekt graficzny suwak 2 został zdefiniowany w opisany wcześniej 
sposób, związana jest z nim zmienna. Wartość zmiennej dla tego obiektu jest 
liczbą wyliczoną z pozycji zawartości graficznej obiektu w ścieżce, czyli zawiera 
się w przedziale od 0 do 100. Korzystając z tej właściwości, wprowadzono dla 
obiektu ruchu przemieszczenie obiektu 2 w opcji właściwości Destination: wpis 
INT(PathPosition@"suwak2"). W ten sposób wartość pobrana przez obiekt gra-
ficzny suwak 2 z własnej ścieżki zostaje przeniesiona, jako pozycja docelowa, na 
ścieżkę przemieszczenia w obiekcie ruchu przemieszczenie obiektu 2. Funkcja 
programu AW7 INT(liczba) powoduje zredukowanie liczby znajdującej się w na-
wiasach okrągłych do jej części całkowitej.
Należy przetestować przemieszczanie obiektu graficznego z regulacją położe-
nia, posługując się suwakiem , aby zaobserwować zależność między obiektami 
graficznymi suwak 2 i przemieszczenie obiektu 2. Zakończenie obserwacji ruchu 
następuje po wybraniu przycisku Kontynuuj (przejaw działania obiektu oczeki-
wania Zatrzymanie akcji), co powoduje powrót do menu głównego, czyli obiektu 
interakcji Efekty ruchu.
W tym obiekcie interakcji zaplanowano jeszcze jedną interakcję z użytkow-
nikiem, reprezentowaną przez pusty obiekt grupujący Wyjście. Wybór tej ścieżki 
interakcji spowoduje zamknięcie okna prezentacji i zakończenie aplikacji.
5.18.  Aplikacja typu przeglądarka
Jedną z najbardziej typowych aplikacji jest przeglądarka grafiki (np. zdjęć). 
Do projektowania tego typu aplikacji w programie AW7 najlepiej posłuży obiekt 
strukturalny Framework. Szkielet aplikacji typu przeglądarka grafiki przedstawia 
rysunek 5.40; zawiera się on w pliku przykład 18.a7p. W aplikacji tej zastoso-
wano obiekt strukturalny Przeglądarka, któremu zmieniono standardowy panel 
Rysunek 5.39. Widok obiektu regulacyjne-
go wraz z jego ścieżką działania
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wejścia Entry: Level 1 i panel wyjścia Exit: Level 1. Okno z panelami wejścia 
i wyjścia jest dostępne po dwukrotnym kliknięciu w ikonę obiektu strukturalne- 
go . W szkielecie głównym aplikacji skojarzono (umieszczono po prawej stro-
nie) z obiektem strukturalnym Przeglądarka sześć obiektów graficznych o na-
zwach: Zdjęcie 1, Zdjęcie 2, Zdjęcie 3, Zdjęcie 4, Zdjęcie 5 i Zdjęcie 6. Każdy 
z tych obiektów graficznych zawiera zdjęcie z opisem, co stanowi zestaw obiek- 
tów do przeglądania. Uruchomiona aplikacja wyświetla pierwszy element do 
przeglądania, czyli zawartość obiektu graficznego Zdjęcie 1. Równocześnie wy-
świetlane są elementy graficzne z panelu wejścia: zawartość obiektu graficznego 
Etykieta przykładu, i przyciski obiektu interakcji Navigation hyperlinks (pozosta-
wiono nazwę oryginalną).
Rysunek 5.40. Przykład aplikacji typu prze-
glądarka
Cała obsługa obiektu strukturalnego Przeglądarka zawiera się w sześciu 
(zmodyfikowanych) ścieżkach wyboru, skojarzonych z obiektem interakcji Navi-
gation hyperlinks w panelu wejścia Entry: Level 1. Poszczególne ścieżki wyboru 
są prezentowane przez zestaw przycisków, jak na rysunku 5.41, i powodują wy-
wołanie następujących obiektów nawigacji:
Rysunek 5.41. Zestaw przycisków repre-
zentujących ścieżki interakcji w panelu wej-
ścia obiektu strukturalnego Przeglądarka
□ Lista zdjęć oglądanych — wywołuje obiekt nawigacji Recent z opcją Page: 
List Recent Pages, co otwiera okienko z listą oglądanych obiektów graficz-
nych, jak na rysunku 5.42;
□ Wyjście — wywołuje obiekt nawigacji Nearby z opcją Exit Framework/Re-
turn, co powoduje przejście do panelu wyjścia obiektu strukturalnego Przeglą-
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darka (w tym panelu znajduje się obiekt kalkulacji Koniec programu, który za-
wiera funkcję programu AW7 — Quit(), czyli kończącą działanie aplikacji);
□ Pierwsze zdjęcie — wywołuje obiekt nawigacji 
Nearby z opcją First, co powoduje wyświetlenie 
zawartości obiektu graficznego Zdjęcie 1;
□ Poprzednie zdjęcie — wywołuje obiekt nawigacji 
Nearby z opcją Previous, co powoduje wyświet-
lenie zawartości obiektu graficznego poprzedza-
jącego obecnie wyświetlany;
□ Następne zdjęcie — wywołuje obiekt nawigacji 
Nearby z opcją Next, co powoduje wyświetlenie 
zawartości obiektu graficznego następującego po 
obecnie wyświetlanym;
□ Ostatnie zdjęcie — wywołuje obiekt nawigacji 
Nearby z opcją Last, co powoduje wyświetlenie 
zawartości obiektu graficznego Zdjęcie 6.
Nazwa okna z listą oglądanych zdjęć (z rysunku 5.42) została zmieniona 
w menu głównym programu AW7 w opcji Modify/Navigation Setup…. Należy 
przetestować aplikację typu przeglądarka, wybierając różne przyciski, a w celu 
lepszego zrozumienia jej działania powinno się zmodyfikować listę obiektów gra-
ficznych do wyświetlania.
5.19.  Aplikacja typu quiz — podwójne menu
Właściwym zastosowaniem obiektu strukturalnego jest projektowanie aplika-
cji typu quiz. W takich projektach występuje podwójne menu. Pierwsze, trakto-
wane jako nadrzędne, występuje w panelu wejścia obiektu strukturalnego, a dru- 
gie — główne — projektuje się w pierwszym obiekcie grupującym skojarzonym 
z obiektem strukturalnym. Szkielet takiej aplikacji z podwójnym menu przedsta-
wia rysunek 5.43; zawiera się on w pliku przykład 19.a7p. W tej aplikacji znaj-
duje się obiekt strukturalny Przeglądarka, którego działanie w oknie prezentacji 
przejawia się równoczesnym wyświetleniem zawartości obiektów graficznych 
i interakcji, znajdujących się w panelu wejścia Entry: Level 1 i w obiekcie gru- 
pującym Menu główne. Obiekt strukturalny jest tak zaprojektowany, że wszystkie 
elementy graficzne i wyboru interakcji znajdujące się w panelu wejścia są zawsze 
widoczne i aktywne. Z tego też względu panel wejścia obiektu strukturalnego na-
leży uznać za menu nadrzędne, gdyż w dowolnym momencie działania aplikacji 
można wybrać jedną z interakcji zawartych w tym panelu. Dla aplikacji z pliku 
przykład 19.a7p są to:
Rysunek 5.42. Widok obsługi 
przeglądanych stron — List Re-
cent Pages
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Rysunek 5.43. Przykład aplikacji typu quiz
□ Lista wybranych opcji — wywołuje obiekt nawigacji Recent z opcją Page: 
List Recent Pages, co otwiera okno z listą przeglądanych obiektów stowarzy-
szonych z obiektem strukturalnym;
□ Wyjście — wywołuje obiekt nawigacji Nearby z opcją Exit Framework/Re-
turn, co powoduje przejście do panelu wyjścia Exit:, obiektu strukturalnego 
Przeglądarka (w tym panelu znajduje się obiekt kalkulacji Koniec programu, 
który zawiera funkcję Quit() kończącą działanie aplikacji);
□ Menu główne — wywołuje obiekt nawigacji Nearby z opcją First, co powo-
duje przejście do obiektu grupującego Menu główne.
Obiekt grupujący Menu główne ma w swym szkielecie cztery obiekty graficz-
ne, z czego trzy są aktywnymi obiektami dla opcji wyboru w obiekcie interak-
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cji menu właściwe. Zawartość graficzna obiektu grupującego Menu główne jest 
widoczna do momentu wyboru jednego z aktywnych obiektów. Wtedy następuje 
skok do jednego z obiektów grupujących: Opcja 1, Opcja 2 lub Opcja 3. W tych 
obiektach grupujących znajdują się pytania quizu, a ich zawartość graficzna zastę-
puje wszystko, co stanowiło widok w oknie prezentacji obiektu grupującego Menu 
główne. Konstrukcje trzech obiektów grupujących zawierające pytania quizu są 
podobne, co przedstawia rysunek 5.44. Każdy z obiektów zawiera trzy aktywne 
obiekty graficzne (grafika 1, grafika 2 i grafika 3) i skojarzone z nimi ścieżki 
wyboru w obiekcie interakcji wybór. Po wyborze aktywnego obiektu wyświetlana 
jest zawartość obiektu graficznego (oceniająca wybór) i występuje standardowa 
interakcja z obiektem oczekiwania stop. Tylko w obiekcie grupującym Opcja 3 
występuje, w ramach interakcji wyb2, skok do obiektu grupującego Nagroda 3. 
Ten obiekt zawiera szczególne potwierdzenie dobrego wyboru aktywnego obiektu 
w quizie, gdyż oprócz zawartości obiektu graficznego jest odtwarzana muzyka 
(zastosowano obiekt dźwiękowy muza). Każdy obiekt grupujący niebędący menu 
głównym kończy swe działanie po wybraniu przycisku reprezentującego obiekt 
oczekiwania stop i wykonuje skok do obiektu grupującego Menu główne, zgodnie 
z działaniem obiektu nawigacji główne.
Rysunek 5.44. Szkielety obiektów grupujących stanowiących pytania quizu
Aby dokładnie zrozumieć strukturę działania aplikacji typu quiz, należy 
przejrzeć szkielety jej obiektów składowych i przetestować kilkakrotnie działanie 
wszystkich opcji menu nadrzędnego i głównego.
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5.20.  Odtwarzanie dźwięków w aplikacji
Współczesne aplikacje, oprócz wyświetlania grafiki, są często udźwiękowio-
ne. Nie chodzi tu tylko o efekty dźwiękowe, ale o dłuższe sekwencje mające 
własną obsługę, tzn. wchodzące w interakcję z użytkownikiem. Szkielet aplikacji 
z trzema przykładami obsługi odtwarzania 
dźwięków przedstawia rysunek 5.45; zawie-
ra się on w pliku przykład 20.a7p.
W tej aplikacji do wyboru odtwarzaczy 
dźwięków w obiekcie interakcji Odtwarza-
nie muzyki zastosowano interakcję typu Hot 
Spot (aktywny obszar), dla której zmienio-
no wygląd kursora myszki, gdy zostanie 
on umieszczony w wyznaczonym obszarze 
wyboru. Wyboru opcji dokonuje się przez 
pojedyncze kliknięcie w aktywnym ob-
szarze. Zakończenie działania aplikacji zostało zrealizowane przez standardową 
interakcję za pomocą przycisku Wyjście i skojarzonego z nim pustego obiektu 
grupującego Wyjście.
Pierwszy typ obsługi odtwarzania dźwięków został zaimplementowany 
w obiekcie grupującym Odtwarzacz 1. Szkielet działania tego typu odtwarzacza 
dźwięków przedstawia rysunek 5.46. W tym przykładzie zastosowano prosty in-
terfejs użytkownika, gdzie za pomocą przycisków:
□ Play — rozpoczyna się odtwarzanie pliku 
dźwiękowego, który został skojarzony z obiek- 
tem dźwiękowym muzyka z pliku, znajdują-
cym się w obiekcie grupującym Play;
□ Stop — dokonuje się wyboru pustego obiek-
tu grupującego Stop, którego działanie prze-
rywa działania obiektów w innych ścieżkach 
obiektu interakcji Wybór muzyki (wyłącza 
odtwarzanie dźwięku);
□ Wyjście — wybiera się pusty obiekt grupu-
jący Wyjście i opuszcza obiekt interakcji Wy-
bór muzyki, co skutkuje zakończeniem dzia-
łania wszystkich obiektów w tym obiekcie 
interakcji (wyłącza odtwarzanie dźwięku).
Aby opcje wyboru przycisków w obiekcie interakcji Wybór muzyki były do-
stępne (aktywne) w trakcie odtwarzania dźwięku (działania obiektu dźwiękowego 
muzyka z pliku), w panelu właściwości obiektu dźwiękowego ustawiono opcję 
Concurrency: Perpetual.
Rysunek 5.45. Odtwarzanie dźwięków
Rysunek 5.46. Prosty interfejs odtwa-
rzania dźwięku
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Drugi typ obsługi odtwarzania dźwięków został zaimplementowany w obiek- 
cie grupującym Odtwarzacz 2. Szkielet działania tego typu odtwarzacza dźwię-
ków przedstawia rysunek 5.47. W tym przykładzie zastosowano wybór aktyw-
nych obiektów w interfejsie użytkownika. W obiekcie interakcji Wybór muzy-
ki do wyboru odtwarzania dźwięku służy aktywny obiekt . Po wyborze 
tego obiektu następuje wejście w szkielet działania obiektu grupującego utwór, 
w którym zostaje odtworzony dźwięk, w związku z działaniem obiektu dźwię-
kowego — muzyka z pliku (właściwości obiektu są takie same jak w przypadku 
poprzedniego przykładu odtwarzacza). W czasie odtwarzania dźwięku aktywny 
jest obiekt interakcji Stop play, którego aktywny obiekt  wyboru przesłania 
aktywny obiekt z obiektu interakcji Wybór muzyki. Wybór aktywnego obiektu 
 powoduje wykonanie pustego obiektu wybór aktywnego obiektu i zakoń-
czenie działania obiektu grupującego utwór (jednocześnie kończy się odtwarza-
nie dźwięku). Działanie aplikacji powraca do obiektu interakcji Wybór muzyki 
i znowu jest widoczny aktywny obiekt . Ścieżka interakcji, reprezentowana 
przyciskiem Wyjście, kończy działanie obiektu grupującego Odtwarzacz 2.
Rysunek 5.47. Interfejs z gorącymi obiektami do odtwarzania 
dźwięków
Trzeci typ obsługi odtwarzania dźwięków został zaimplementowany w obiek- 
cie grupującym Odtwarzacz 3. Szkielet działania tego typu odtwarzacza dźwię-
ków przedstawia rysunek 5.48. W tym 
przykładzie zastosowano skojarzenie od-
twarzania dźwięku z kontrolką ActiveX 
— Windows Media Player (szczegółowo 
opisane w rozdziale 5.23), przy odtwarza-
niu plików wideo. W obsłudze kontrol-
ki podano nazwę pliku w formacie MP3, 
który jest obsługiwany przez standardowy 
odtwarzacz multimedialny w systemie MS 
Windows.
Rysunek 5.48. Interfejs odtwarzania 
dźwięku z kontrolką ActiveX
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5.21.  Złożona interakcja z użytkownikiem
Najczęściej w projektowaniu pytań quizów i testów używa się obiektów inter-
akcji z wieloma ścieżkami wyboru, co tworzy złożoną interakcję z użytkownikiem. 
Szkielet przykładowej aplikacji ze złożoną interakcją z użytkownikiem przedsta-
wia rysunek 5.49 i zawiera się w pliku przykład 21a.a7p. Aplikacja ta jest przykła-
dem pytania testowego z kilkoma możli-
wościami wyboru odpowiedzi, a pytanie 
brzmi: Jak ma na imię pierwsza kobieta 
świata? Obiekty graficzne: ela, ewa, ola 
i marta, są skojarzone odpowiednio ze 
ścieżkami wyboru: ewa1, +ewa, ewa2 
i ewa3, obiektu interakcji Dokonaj wybo-
ru. W wymienionych obiektach graficz-
nych zmieniono w panelach właściwości 
opcję Movable: Enywhere, co pozwala 
na przemieszczanie tych obiektów w ok- 
nie prezentacji, a zwłaszcza w obszary 
docelowe, stanowiące przypisane im ty- 
py interakcji Target Area ( ), w sko-
jarzonych ścieżkach wyboru obiektu in-
terakcji Dokonaj wyboru. Stąd też odpowiedzi na pytanie zawarte w aplikacji 
można udzielić, przemieszczając jeden z wymienionych obiektów graficznych 
w wyznaczony obszar docelowy. Dla wyboru interakcji skojarzonej z obiektem 
kalkulacji +ewa (znak plus oznacza poprawne przyporządkowanie) następuje 
w tym obiekcie nadanie zmiennej warunek wartości 1 (warunek:=1). Dla pozo-
stałych skojarzonych obiektów graficznych w odpowiadającym im obiektom kal-
kulacji następuje nadanie zmiennej warunek wartości 2 (warunek:=2). Dla tych 
wartości zmiennej warunek występują dwie ścieżki wyboru typu Conditional 
(wyrażenie logiczne), w których następuje wartościowanie odpowiedzi.
W obiekcie interakcji Dokonaj wyboru występują również dwie ścieżki wybo-
ru typu Text Entry (wprowadzania tekstu z klawiatury), które różnią się znakiem 
przed ich nazwami: +ewa i −ewa. Znak plus wiąże się z prawidłowo wprowa-
dzonym tekstem (oczekiwany wpis to EWA, wielkość liter nie ma znaczenia), 
znak minus — z nieprawidłowo wprowadzonym tekstem (oczekiwany wpis musi 
być różny od EWA). W obiekcie kalkulacji +ewa, związanym ze ścieżką wy-
boru o tej samej nazwie, nadano zmiennej warunek wartość 1 (warunek:=1), 
a w obiekcie kalkulacji −ewa, związanym ze ścieżką wyboru o tej samej nazwie, 
nadano zmiennej warunek wartość 2 (warunek:=2). W ten sposób nadane war-
tości zmiennej warunek też są związane ze ścieżkami wyboru typu Conditonal 
(wyrażenie logiczne).
Rysunek 5.49. Przykład aplikacji ze złożoną 
interakcją z użytkownikiem
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Użytkownik ma do wyboru jedną z opisanych wcześniej interakcji. Gdy się 
na którąkolwiek zdecyduje, działanie obiektu interakcji Dokonaj wyboru zostanie 
skierowane do jednej z dwóch ścieżek reprezentowanych przez obiekty grupują-
ce: warunek=1 lub warunek=2. W każdym z tych obiektów grupujących zosta-
ły umieszczone dwa obiekty: graficzny Wyjaśnienie i oczekiwania stop. Obiekty 
graficzne różnią się tylko zawartością: dla ścieżki warunek=1 występuje komuni-
kat o pozytywnym udzieleniu odpowiedzi, dla ścieżki warunek=2 — komunikat 
o niewłaściwym udzieleniu odpowiedzi. Po wybraniu przycisku Kontynuuj apli-
kacja kończy swe działanie.
O złożoności interakcji w przykładzie opisywanej aplikacji świadczy to, że 
występuje jeszcze jedna ścieżka wyboru w obiekcie interakcji Dokonaj wyboru, 
która jest w typie Time Limit (ograniczenie czasu) i powoduje wybór obiektu 
grupującego limit czasu po 10-sekundowej bezczynności użytkownika. W tym 
obiekcie grupującym znajdują się dwa obiekty: graficzny Wyjaśnienie i oczeki-
wania stop. Zawartość obiektu graficznego Wyjaśnienie informuje użytkownika 
o jego bezczynności, a obiekt oczekiwania stop powoduje oczekiwanie na wybór 
przycisku Kontynuuj. Po jego wybraniu aplikacja kończy swe działanie.
Nieco zmieniony w stosunku do aplikacji z pliku przykład 21a.a7p szkielet 
aplikacji ze złożoną interakcją przedstawia rysunek 5.50 i zawiera się w pliku 
przykład 21b.a7p. W tym przykładzie 
pytania testowego wykluczono wszyst-
kie opcje dotyczące wartości 2 zmiennej 
warunek. W związku z tym zostały usu-
nięte ścieżki wyboru interakcji i zwią-
zane z nimi obiekty: kalkulacji −ewa 
z interakcją typu Text Entry i grupujący 
warunek=2 z interakcją typu Conditio-
nal. Także w obiektach kalkulacji ewa1, 
ewa2 i ewa3 usunięto instrukcje waru-
nek:=2. W ten sposób nie można doko-
nać wyboru ścieżki, która negatywnie 
oceni działanie użytkownika. Jeżeli 
użytkownik w wyznaczonym czasie nie 
wprowadzi lub nie wybierze poprawnej 
odpowiedzi, to aplikacja zakończy działanie przez wybór ścieżki z obiektem 
grupującym limit czasu.
Dla interakcji typu Target Area wprowadzono opcję powrotu do początko-
wej pozycji OnDrop: Put Back, gdy nie zostanie wybrana właściwa odpowiedź. 
Dla właściwego zrozumienia tego typu aplikacji należy zaprojektować własną 
aplikację, np. z interakcją typu Hot Spot, z aktywną opcją Match: Cursor in 
Area.
Rysunek 5.50. Przykład aplikacji ze złożo-
ną interakcją z użytkownikiem
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5.22.  Aplikacja z wywołaniami programów zewnętrznych
Projekty aplikacji nie muszą zawierać wielu opcji czy podprogramów, które są 
dostępne jako samodzielne aplikacje systemowe lub strony WWW w Internecie. 
Program AW7 posiada obiekt zdefiniowany Launch Default Browser, którego 
głównym zastosowaniem jest wywoływanie zasobów zewnętrznych, szczególnie 
w lokalizacjach sieciowych. Szkielet aplikacji z kilkoma przykładami wywołań 
zasobów zewnętrznych przedstawia rysunek 5.51 i zawiera się w pliku przy-
kład 22.a7p. Cała interakcja z użytkownikiem w tej aplikacji jest taka sama jak 
w aplikacji z pliku przykład 13.a7p, czyli w formie rozwijanych menu z paska 
menu głównego. Na początku szkieletu występuje obiekt zdefiniowany Usunięcie 
Menu File (usuwa standardowe menu File), następnie obiekt graficzny Etykieta 
przykładu (zawiera tekst wyjaśniający działanie aplikacji) i obiekt interakcji Plik 
(zawiera własny, spolszczony odpowiednik menu File). Kolejne dwa obiekty in-
terakcji zawierają dwie grupy wywołań zasobów zewnętrznych:
Rysunek 5.51. Przykład aplikacji 
z wywołaniami programów ze-
wnętrznych
□ Ulubione — zawiera opcje wywołań zasobów sieciowych (Serwisy Interne-
towe i wyszukiwania informacji, zakładu pracy autora książki, społeczno-
ści „Nasza klasa”, pogodowy i aukcyjny, ale także lokalnej rozrywki — gry 
w formacie SWF);
□ Akcesoria systemowe — zawiera opcje uruchamiania typowych aplikacji sy-
stemu Windows (Notatnik, Kalkulator, Edytor graficzny Paint, Edytor tekstu 
Wordpad, a także Wiersz poleceń).
Każdy obiekt grupujący w dostępnych interakcjach zawiera taki sam obiekt 
zdefiniowany , który po wstawieniu w szkielet 
aplikacji wywołuje kreator ustawień, jak na rysunku 5.52. W kreatorze występują 
cztery stopnie definiowania wywołania zasobu zewnętrznego:
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Rysunek 5.52. Kreator obiektu zdefiniowanego — Launch De-
fault Browser, stopień definiowania adresu URL
□ Introduction — zawiera tekst wyjaśniający działanie obiektu;
□ URL — okno wprowadzania nazwy zasobu zewnętrznego do wywołania, 
zgodnie z ujednoliconym formatem adresowania, należy także wybrać jedną 
z trzech opcji typu adresowania:
Absolute — bezwzględne (pełna ścieżka dostępu),
Relative to NetLocation — względne w lokalizacji sieciowej,
Relative to FileLocation — względne do lokalizacji pliku;
□ Options — zawiera opcję zamknięcia aktualnie uruchomionej aplikacji;
□ Finish — zawiera tekst wyjaśniający, jak dokończyć definiowanie obiektu.
Dolne przyciski w kreatorze ustawień obiektu zdefiniowanego służą do:
□ Help — wywołania okna pomocy,
□ Back — powrotu do poprzedniego stopnia definiowania wywołania,
□ Next — przejścia do następnego stopnia definiowania wywołania,
□ Done — zamknięcia kreatora ustawień obiektu z zatwierdzeniem zmian.
Najważniejszym stopniem kreatora definiowania wywołania zasobu zewnętrz-
nego jest URL, gdyż w nim podaje się nazwę aplikacji (np. calc.exe), dokument 
skojarzony z aplikacją (np. przykład.swf) lub adres strony (np. www.google.pl 
będzie skojarzony z domyślną w systemie przeglądarką WWW).
Należy przejrzeć opcje wszystkich zastosowanych w aplikacji obiektów 
zdefiniowanych Launch Default Browser i skonfrontować je z ich działaniem 
w aplikacji. Dla lepszego zrozumienia wywołań zasobów zewnętrznych zaleca 
się wykonanie własnych wywołań stron WWW i programów zainstalowanych 
w systemie operacyjnym.
■
■
■
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5.23.  Zastosowanie kontrolki ActiveX — Windows Media Player
Aplikacje projektowane w AW7 z odtwarzaniem filmów powinny wykorzysty-
wać możliwości obiektu filmowego. Jednakże dostępne w tym programie biblio-
teki służące do odtwarzania filmów są tak archaiczne, że często nie odtwarzają 
plików wideo (np. odtwarzają tylko dźwięk) zapisanych w najnowszych formatach 
wideo (np. DivX, Xvid, MPEG-4, ASF). Program AW7 umożliwia odtwarzanie 
dowolnych materiałów multimedialnych, które mają sterowniki w systemie Win-
dows, gdyż pozwala na wstawienie wewnątrz projektu aplikacji kontrolki ActiveX 
dla obsługi odtwarzacza Windows Media Player. Szkielet przykładowej aplikacji 
wykorzystującej standardowy odtwarzacz systemu Windows przedstawia rysunek 
5.53; zawiera się on w pliku przykład 23.a7p.
Rysunek 5.53. Przykład aplikacji z kontrolką ActiveX — Windows Media Player
Na szczególną uwagę zasługują ścieżki wyboru w obiektach interakcji, któ-
rych nazwa zaczyna się od przyimka — nad… W tych ścieżkach wyboru za-
stosowano typ interakcji Hot Spot (aktywny obszar), z opcją reakcji Match: 
Cursor in Area (kursor w obszarze). Gdy użytkownik umieści kursor myszy 
w takim aktywnym obszarze, zostanie wykonany obiekt z nią skojarzony. Dla 
tych przypadków zaprojektowano działanie obiektów graficznych, które wy-
świetlają informacje pomocy, a gdy kursor zostanie przemieszczony poza ak-
tywny obszar, to skojarzone obiekty graficzne przestaną działać (informacje 
pomocy znikną).
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Aktywny obszar wyboru, który uruchomi po jego kliknięciu film w odtwarza-
czu Windows Media Player, znajduje się w obiekcie interakcji Wybór siatkowy, 
który zawiera się w szkielecie menu głównego, tj. w obiekcie grupującym Menu. 
Ten aktywny obszar wyboru jest skojarzony z obiektem grupującym do filmu, 
w którym została umieszczona kontrolka ActiveX…. Aby umieścić taką kontrolkę 
w szkielecie aplikacji, należy ustawić rączkę  w docelowym miejscu szkieletu, 
a następnie wybrać opcję w menu głównym programu AW7 Insert/Control/Ac- 
tiveX…. Powinno się wtedy pojawić okno wyboru kontrolki ActiveX — Select 
ActiveX Control, jak na rysunku 5.54. Należy odszukać nazwę kontrolki Win-
dows Media Player, podświetlić ją, klikając myszką, i zatwierdzić przyciskiem 
OK. Powinno się wtedy pojawić okno właściwości kontrolki ActiveX Control 
Properties — Windows Media Player, które przedstawia rysunek 5.55.
Rysunek 5.54. Widok okna wyboru kontrolki ActiveX
W oknie właściwości kontrolki występuje kilka zakładek, które powinny po-
zostać niezmienione, gdyż nie mają znaczenia dla działania odtwarzacza w pro-
jektowanej aplikacji. Najważniejsze znaczenie mają ustawienia własne, które są 
dostępne po wybraniu przycisku Custom…. Wtedy pojawia się polskojęzyczne 
okno właściwości odtwarzacza Windows Media Player, które przedstawia rysu-
nek 5.56. Najważniejszym parametrem właściwości jest pole wprowadzania na-
zwy pliku lub adresu URL. Ta opcja musi zawierać nazwę, która nie może być 
przekazana przez zmienną lub funkcję. Jeżeli występuje sama nazwa pliku filmu, 
to plik ten musi znajdować się w tym samym folderze, co projektowana, a następ-
nie skompilowana aplikacja. Przycisk Przeglądaj… pozwala wybrać plik wideo 
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Rysunek 5.55. Widok okna właściwości kontrolki ActiveX
Rysunek 5.56. Widok okna właściwości kontrolki ActiveX 
— opcja Custom…
z przeglądaniem folderów, lecz taka ścieżka dostępu może nie być rozpozna-
wana po skompilowaniu i przeniesieniu (np. płytkę CD-R) projektu aplikacji. 
Ważna jest też opcja (standardowo niezaznaczona) Rozciągnij, aby dopaso-
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wać, gdyż pozwala zmieniać rozmiar okna odtwarzacza w oknie prezentacji 
aplikacji. Warto też zajrzeć do panelu Zaawansowane, aby dokonać własnych 
zmian w opcjach Ustawienia regulatorów. Pozostałe opcje w oknie właściwości 
odtwarzacza nie powinny sprawiać kłopotów projektantowi, gdyż są opisane 
w języku polskim.
Stosowanie kontrolki ActiveX — Windows Media Player nie powinno spra-
wiać problemów, gdyż standardowe aktualizacje systemu operacyjnego powinny 
wystarczyć do odtwarzania plików wideo. Jeżeli projektant używa nietypowych 
ustawień koderów do zapisu plików filmowych, to powinien przy rozpowszech-
nianiu aplikacji dołączyć ich wersję instalacyjną lub zaplanować taką ścieżkę in-
terakcji w projektowanej aplikacji, która pozwoli zainstalować odpowiedni zestaw 
dekoderów plików wideo.
5.24.  Użycie tekstu sformatowanego z pliku tekstowego
Wiele aplikacji zawiera obszerne teksty, które mogą być opisem aplikacji, 
opcją pomocy, instrukcją obsługi czy podstawową jej zawartością (aplikacje 
słownikowe, encyklopedyczne). Takie obszerne teksty można umieszczać (wkle-
jać) bezpośrednio w obiekcie graficznym z aktywną opcją Scrolling (przewi-
jania) i edytować w ramach dostępnych opcji tekstowych tego typu obiektu. 
Można też zaimportować zawartość pliku tekstowego do zmiennej, a tę wy-
świetlić w obiekcie graficznym. Taki sposób wyświetlania tekstu w aplikacji 
pozwala go edytować nawet wtedy, gdy aplikacja jest już skompilowana do 
postaci wykonywalnej EXE. Jednakże w tym rozwiązaniu nie ma możliwości 
redagowania tekstu z wieloma różnymi parametrami (zmienne czcionki, style, 
kolory), gdyż jest to tekst z pliku typu TXT. Rozwiązaniem tego problemu jest 
zaimportowanie tekstu sformatowanego z pliku typu RTF, z użyciem obiektu 
zdefiniowanego Create RTF Object. Przykład szkieletu aplikacji z dwoma spo-
sobami importu tekstu do aplikacji przedstawia rysunek 5.57; zawiera się on 
w pliku przykład 24.a7p.
W aplikacji posłużono się podobną jak w rozdziale 5.23 interakcją z użyt-
kownikiem. W obiekcie grupującym Wybór tekstu TXT zastosowano skojarze-
nie (w obiekcie kalkulacyjnym Sczytanie tekstu do zmiennej) zmiennej salatki 
z zawartością pliku tekstowego tekst.txt (salatki:=ReadExtFile("tekst.txt")), 
jak w rozdziale 5.11.3. Zawartość tej zmiennej została umieszczona w obiekcie 
graficznym tekst sałatkowy. Wszystkie opcje właściwości dla tak zaimportowa-
nego tekstu ograniczają się do panelu właściwości obiektu graficznego i zawar-
tości menu głównego Text, które działają na całym tekście. Oznacza to, że nie 
można formatować fragmentów tekstu na różne sposoby.
12*
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Rysunek 5.57. Przykład aplikacji z prezentacją tekstu z plików TXT i RTF
W obiekcie grupującym Wybór tekstu RTF zastosowano obiekt zdefiniowany 
Create RTF Object, którego drugi etap definiowania parametrów Source przed-
stawia rysunek .8.
Rysunek 5.58. Kreator obiektu zdefiniowanego Create RTF 
Object, stopień definiowania Source
Nie przedstawiono etapu definiowania parametrów Introduction, gdyż za-
wiera on tylko opisy wyjaśniające, do czego służy kreator Create RTF Object. 
Natomiast na etapie Source w polu wprowadzania należy określić nazwę pliku 
tekstowego (w przykładowej aplikacji jest to tekst1.rtf ), który ma zostać skoja-
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rzony z tym obiektem zdefiniowanym. Na tym etapie definiowania należy także 
określić dwie opcje wyboru:
□ Assume Entry is Relative to FileLocation (or NetLocation) — zaznaczenie 
tej opcji powoduje, że położenie skojarzonego pliku RTF będzie odszukiwane 
względem ścieżki dostępu do pliku projektowanej aplikacji (po skompilowaniu 
projektu względem pliku wynikowego EXE);
□ Show RTF object (make my RTF object visible) — zaznaczenie tej opcji spo-
woduje wyświetlenie zawartości pliku tekstowego w oknie prezentacji podczas 
uruchomienia obiektu zdefiniowanego Create RTF Object.
W kolejnym stopniu definiowania parametrów obiektu RTF Options, którego 
widok przedstawia rysunek 5.59, należy wybrać jedną z opcji wyświetlania tekstu: 
zwykłe wyświetlanie Standard lub wyświetlanie z przewijaniem Scrolling. Moż-
na też wybrać zakres wyświetlanych stron, wprowadzając parametry StartPage: 
(stronę początkową) i EndPage: (stronę końcową). Gdy wartości tych parametrów 
są zerami, to będą wyświetlane wszystkie strony dokumentu RTF.
Rysunek 5.59. Kreator obiektu zdefiniowanego Create RTF 
Object, stopień definiowania Options
W przypadku dokumentów (tekstów) utworzonych za pomocą edytora doku-
mentów RTF zawartego w programie Authorware w wersji 6.5 lub starszej można 
wybrać warstwę wyświetlania Layer: (wartość zero oznacza pierwszoplanowe 
wyświetlanie zawartości dokumentu RTF).
W kolejnym etapie definiowania parametrów obiektu RTF — ID, którego wi-
dok przedstawia rysunek 5.60, należy wprowadzić nazwę zmiennej (w tym przy-
kładzie salatki), z którą zostanie skojarzona zawartość dokumentu RTF. Pozostaje 
jeszcze do wyboru jedna opcja — Prevent Automatic Erase, której zaznaczenie 
zapobiega automatycznemu usunięciu tekstu z okna prezentacji w przypadku usu-
wania zawartości graficznej innych obiektów.
Ostatni etap definiowania parametrów obiektu RTF Finish zawiera wyłącznie 
objaśnienia, dotyczące zatwierdzenia przyjętych ustawień obiektu RTF, co należy 
uczynić, wybierając przycisk Done.
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Rysunek 5.60. Kreator obiektu zdefiniowanego Create RTF 
Object, stopień definiowania ID
Dolne przyciski w kreatorze ustawień obiektu RTF służą do:
□ Help — wywołania okna pomocy;
□ Back — powrotu do poprzedniego etapu definiowania parametrów obiektu 
RTF;
□ Next — przejścia do następnego etapu definiowania parametrów obiektu 
RTF;
□ Done — zamknięcia kreatora ustawień obiektu RTF z zatwierdzeniem zmian.
Wyświetlanie tekstów pochodzących z plików tekstowych RTF pozwala za-
chować ich cały styl formatowania i dokonywanie zmian w dokumentach, które 
nie wymagają edycji pliku źródłowego projektu aplikacji. Wszelkie obszerniejsze 
teksty wprowadzane do projektu aplikacji warto importować z plików tekstowych 
RTF, z użyciem obiektu zdefiniowanego Create RTF Object.
5.25.  Użycie zawartości plików z serwerów WWW
Z uwagi na popularność Internetu projektowane aplikacje powinny korzystać 
z zasobów sieciowych, np. do pobierania graficzno-medialnej zawartości aplika-
cji. Do takich podstawowych zasobów pobieranych przez aplikacje z Internetu 
należy zaliczyć: dokumenty tekstowe, pliki graficzne (np. zdjęcia), pliki dźwię-
kowe (np. komentarze głosowe), pliki wideo (np. sekwencje wideo). Projektant 
w tym celu powinien zapisać odpowiednie pliki na serwerze WWW, którego 
lokalizacja URL jest ogólnie dostępna (niekoniecznie z poziomu przeglądarki 
WWW). Szkielet przykładowej aplikacji odwołującej się do zasobów znajdują-
cych się na serwerze WWW przedstawia rysunek 5.61; zawiera się on w pliku 
przykład 25.a7p. W aplikacji zastosowano podobną interakcję z użytkownikiem, 
jak w rozdziale 5.23 i 5.24. Obiekt grupujący Wybór zdjęć z wakacji, jeśli chodzi 
183
o szkielet i działanie, jest podobny 
do projektu aplikacji z rozdziału 
5.18. Natomiast obiekt grupujący 
Wybór sałatki, poza ścieżką dostę-
pu do pliku tekstowego RTF, jest 
identyczny z obiektem grupującym 
Wybór tekstu RTF, zastosowanym 
w aplikacji z rozdziału 5.24. Z kolei 
obiekt grupujący Wybór filmu jest 
taki sam jak obiekt grupujący o tej samej nazwie w aplikacji z rozdziału 5.23, 
z wyjątkiem ścieżki dostępu do pliku wideo w formacie AVI.
W szkielecie obiektu grupującego Wybór zdjęć z wakacji w obiektach gra-
ficznych zastosowano opcję menu głównego Insert/Image…, w której w pasku 
wprowadzania nazwy pliku skojarzonego File: przed nazwą pliku umieszczono 
sieciową ścieżkę dostępu:
http://www.zdpt.us.edu.pl/aktualizacje/.
Taką samą ścieżkę dostępu zastosowano także przed nazwą pliku skojarzone-
go w obiekcie zdefiniowanym Create RTF Object (dla lokalizacji pliku tekstowe-
go RTF) oraz w ustawieniach kontrolki ActiveX… (dla lokalizacji pliku wideo). 
Wszystkie potrzebne do działania opisywanej aplikacji pliki są w tej lokalizacji 
zapisane i powinny być dostępne, gdy serwer WWW, należący do Zakładu Dy-
daktyki Przedmiotów Technicznych (WIiNoM, Uniwersytet Śląski), jest aktywny 
(nie jest w trakcie aktualizacji lub nie uległ awarii). W celu przetestowania apli-
kacji z pliku przykład 25.a7p, gdy wspomniany serwer WWW nie jest dostępny, 
należy przenieść pliki skojarzone (dostępne na dołączonej płycie CD) do własnej 
lokalizacji sieciowej i zmienić w odpowiednich (opisanych obiektach) miejscach 
ich sieciową ścieżkę dostępu.
W celu sprawdzenia dostępności ścieżki sieciowej do skojarzonych plików 
jako pierwszy w szkielet aplikacji został wstawiony obiekt kalkulacyjny Test 
serwera WWW. Do testowania serwera WWW umieszczono w jego lokalizacji 
plik tekstowy test.txt, a w obiekcie kalkulacji znajduje się instrukcja przypisania 
zmiennej testwww wartości funkcji programu AW7 ReadURL:
testwww:=ReadURL(„http://www.zdpt.us.edu.pl/aktualizacje/test.txt”;2).
Pierwszy parametr tej funkcji określa plik wraz z lokalizacją do przetestowa-
nia, a drugi — czas trwania testu, i jest podany w sekundach. Gdy połączenie 
sieciowe jest ustanowione między komputerem z uruchomioną aplikacją a testowa-
nym serwerem WWW, zmienna programu AW7 IOStatus przyjmuje wartość zero. 
W takim przypadku obiekt strukturalny Aplikacja rozpocznie swe działanie.
Rysunek 5.61. Przykład aplikacji z wywołaniem 
zasobów sieciowych
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Rysunek 5.62. Przejaw działania funkcji SystemMessageBox
Jeżeli wystąpi problem z połączeniem, to wspomniana zmienna IOStatus bę-
dzie miała wartość większą od zera i zostanie wykonana instrukcja warunkowa 
przypisująca zmiennej akcja wartość wybranego przycisku w oknie wiadomości, 
które wywołuje funkcja programu AW7 SystemMessageBox. Wybór przycisku 
Tak przypisuje zmiennej akcja wartość 6, a wybór przycisku Nie — wartość 7. 
Wyskakujące okno wiadomości, związane z działaniem funkcji SystemMes- 
sageBox, przedstawia rysunek 5.62, a sposób jego wstawiania w obiekcie kal-
kulacyjnym został opisany w rozdziale 4.9.2. Użytkownik, wybierając jeden 
z przycisków w oknie wiadomości UWAGA, udziela odpowiedzi na postawione 
w nim pytanie. Po wybraniu przycisku Tak zostanie wykonana instrukcja warun-
kowa wywołująca funkcję Quit(), która powoduje zakończenie działania aplikacji. 
Wybór przycisku Nie sprawi, że obiekt strukturalny Aplikacja rozpocznie swe 
działanie, ale nie będzie dostępna zawartość plików skojarzonych.
5.26.  Modelowanie — szablony graficzne pytań testowych
Aplikacje w wielu przypadkach zawierają identyczne fragmenty szkieletów 
działania, różniące się jedynie zawartością obiektów graficznych, np. pytania te-
stowe różnią się tylko tekstami pytań i odpowiedzi. W programie AW7 przewi-
dziano możliwość modelowania fragmentów aplikacji w celu ich wielokrotnego 
użycia w trakcie projektowania innych, większych aplikacji. Szkielet przykłado-
wej aplikacji z wieloma obiektami grupującymi, nadającymi się do tworzenia mo-
deli, przedstawia rysunek 5.63 i zawiera się w pliku przykład 26.a7p. Aby modele 
własne były dostępne w panelu obiektów zdefiniowanych Knowledge Objects, 
w kategorii Model Palette należy je zapisywać na partycji systemowej MS Win-
dows w folderze ..\Program Files\Macromedia\Authorware 7.0\Knowledge Ob-
jects\Model Palette. Najwygodniej jest wykonać modelowanie, umieszczając frag-
ment szkieletu aplikacji w obiekcie grupującym  lub obiekcie zdefiniowanym 
. Po wybraniu w szkielecie aplikacji obiektu do zamodelowania i nadaniu mu 
nazwy, która odda jego zawartość, należy wybrać opcję menu głównego File/Save 
in Model…. Po pojawieniu się okna dialogowego zapisu modelu Save in Model 
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trzeba wybrać folder Model Palette i wprowadzić nazwę pliku, która będzie wi-
doczna w panelu obiektów zdefiniowanych. Po zatwierdzeniu zapisu przyciskiem 
Zapisz zostanie zapisany plik z podaną nazwą i rozszerzeniem a7d. Aby model 
własny był dostępny (widoczny w panelu obiektów zdefiniowanych, w kategorii 
Model Palette), po zapisaniu modelu w podanym folderze w panelu obiektów zde-
finiowanych należy wybrać przycisk Refresh (odświeża zawartość panelu obiek-
tów zdefiniowanych). Panel obiektów zdefiniowanych jest dostępny po wybraniu 
przycisku , który znajduje się w pasku narzędzi programu AW7.
Rysunek 5.63. Przykład aplikacji z obiektami do tworzenia 
modeli uniwersalnych — własnych obiektów zdefiniowanych
Na potrzeby kilku przykładów aplikacji zawartych w niniejszym podręczniku 
został zamodelowany obiekt zdefiniowany Usunięcie Opcji File (nazwa widoczna 
w panelu obiektów zdefiniowanych), który w szkielecie aplikacji ma nazwę Usu-
nięcie Menu File. W ramach tej przykładowej aplikacji został wybrany i zamo-
delowany obiekt grupujący pytanie wybór 1 z 4, który w szkielecie aplikacji ma 
nazwę wybór przycisków 1. Zamodelowane obiekty zostały umieszczone, razem 
z przykładami aplikacji, na płycie CD dołączonej do książki; można je poznać 
po rozszerzeniu a7d.
W celu zrozumienia istoty tworzenia modeli stałych fragmentów aplikacji 
należałoby wykonać modele z innych obiektów grupujących, które znajdują się 
w szkielecie przykładowej aplikacji. Po zamodelowaniu można wykonać z tych 
modeli aplikacje typu test wiadomości.
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6.  Funkcje i zmienne  
zastosowane w przykładach aplikacji
W przykładowych aplikacjach znajdujących się w rozdziale 5 zastosowano 
kilkanaście zmiennych i funkcji programu Authorware 7. Ponieważ użyto ich 
w konkretnym przypadku, który nie zawsze wyjaśnia zadania tych zmiennych 
i funkcji, zostały też opisane w tym rozdziale. Angielskojęzyczny opis tychże 
funkcji i zmiennych zawiera opcja Help w menu programu AW7.
6.1.  Zastosowane funkcje programu AW7
AppendExtFile(”nazwa pliku”;”ciąg znaków”)
Funkcja dodaje zawartość „ciąg znaków” do końca pliku tekstowego, określo-
nego przez „nazwa pliku”. Jeżeli plik o podanej nazwie nie występuje, to funkcja 
go utworzy z podaną zawartością „ciąg znaków”. Jeżeli w parametrze „nazwa 
pliku” nie podano ścieżki dostępu, to plik zostanie zapisany w aktualnym folde-
rze zapisu pliku aplikacji, czyli w folderze, w którym została ona uruchomiona. 
Funkcji można używać tylko w edytorze obiektu kalkulacji.
Eval(”wyrażenie”[; ”ułamek dziesiętny”; ”separator listy”])
Funkcja zwraca wartość liczbową z zawartości „wyrażenie”, które jest zapi-
sane cyframi, lecz traktowane jako tekst. Parametry między nawiasami kwadra-
towymi są opcjonalne i gdy nie zachodzi potrzeba ich zmiany, należy stosować 
standardowe znaki dla oddzielenia części dziesiętnej liczby i dla separatora listy 
argumentów.
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INT(liczba)
Funkcja matematyczna, która zwraca całkowitą wartość ze zmiennej liczba. 
Jeżeli zmienna zawiera wynik działania operacji, której wynikiem jest liczba ma-
jąca część dziesiętną, to ta funkcja usuwa tę część i pozostawia tylko całkowitą 
część liczby (znajdującą się przed przecinkiem).
Quit([parametr])
Funkcja bezwzględnie kończy pracę aplikacji, a opcjonalny parametr, gdy nie 
występuje, ma wartość 0 i powoduje powrót do standardowego widoku systemu 
operacyjnego. Gdy parametr będzie miał wartość 1, aplikacja zostanie tak samo 
zakończona, jak w przypadku wartości 0. Dla wartości 1 nastąpi restart systemu 
operacyjnego, a dla wartości 2 — zamknięcie systemu.
Random(minimum; maksimum; jednostka)
Funkcja służy do losowego wyboru liczby między wartością minimum a mak-
simum, z odstępem losowania (dokładnością) jednostka.
ReadExtFile(”nazwa pliku”)
Funkcja zwraca (np. do zmiennej w instrukcji przypisania :=) zawartość pli-
ku tekstowego, którego nazwa podana jest jako parametr „nazwa pliku”. Jeżeli 
w parametrze „nazwa pliku” nie podano ścieżki dostępu, to próba otworzenia 
pliku zostanie podjęta w aktualnym folderze zapisu pliku aplikacji, czyli w folde-
rze, w którym została ona uruchomiona. Funkcji można używać tylko w edytorze 
obiektu kalkulacji.
ReadURL(”URL”[; czas_działania])
Funkcja wykonuje próbę odczytania adresu sieciowego „URL” przez 30 se-
kund (wartość domyślna), chyba że zostanie zdefiniowany opcjonalny parametr 
czas_działania. Adres URL nie może zostać podany do lokalizacji względem 
obecnej lokalizacji komputera.
SystemMessageBox(WindowHandle; ”text”; ”caption” [;type lub #but-
tons; #icon; #default; #modality])
Funkcja wywołuje typowe systemowe okienko wiadomości. Zmienna progra-
mu AW7 WindowHandle odnosi się do okna prezentacji działającej aplikacji. 
Parametr „text” powinien zawierać ciąg znaków, stanowiący zawartość infor-
macyjną okienka wiadomości. Parametr „caption” zawiera ciąg znaków, który 
będzie wyświetlany w pasku tytułu okienka wiadomości. Czwarty parametr jest 
opcjonalny i może być albo numerem typ, albo symbolem. Jeżeli zostanie podany 
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numer, to pozostałe parametry są ignorowane, a numer ten zostanie użyty jako 
typ okienka wiadomości. Typowy numer powinien być zdefiniowany, jak w API 
systemu MS Windows. Funkcji tej wygodnie jest używać po wywołaniu edytora 
obiektu kalkulacyjnego i wyborze przycisku  (opisanym w rozdziale 4.9.2).
WriteExtFile(”nazwa pliku”;”ciąg znaków”)
Funkcja zapisuje zawartość „ciąg znaków” do pliku tekstowego określonego 
przez „nazwa pliku”. Jeżeli plik o podanej nazwie istnieje, to funkcja go zastąpi 
z podaną zawartością „ciąg znaków”. Jeżeli w parametrze „nazwa pliku” nie po-
dano ścieżki dostępu, to plik zostanie zapisany w aktualnej lokalizacji działania 
aplikacji, czyli w folderze, w którym została ona uruchomiona. Funkcji można 
używać tylko w edytorze obiektu kalkulacji.
6.2. Zastosowane zmienne programu AW7
Date
Zmienna zawierająca aktualną, pobieraną z systemu operacyjnego, datę 
w formacie liczbowym (np. 2008-04-20). Ustawienia w systemie operacyjnym 
określają format daty.
EntryText
Zmienna zawiera tekst wprowadzony podczas interakcji z użytkownikiem 
typu Text Entry. Aby uzyskać tekst z konkretnej interakcji z użytkownikiem, 
należy użyć zmiennej następująco: EntryText@”Nazwa obiektu skojarzonego 
z interakcją”.
FirstName
Zmienna przyporządkowana jest do wprowadzania imienia użytkownika, 
które stanowi pierwszy ciąg znaków (do spacji lub przecinka) w zmiennej User-
Name. Można też użyć zmiennej FirstName, jak każdej innej zmiennej (np. oso-
biście zdefiniowanej).
ForceCaps
Przypisanie tej zmiennej wartości prawdy TRUE powoduje, że wprowadzany 
tekst w interakcji z użytkownikiem będzie wyświetlany dużymi literami. Takie-
go przypisania można dokonać poza obiektem interakcji (w obiekcie kalkulacji 
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występującym wcześniej w szkielecie aplikacji), jeżeli użyje się następującego 
wpisu: ForceCaps@”Nazwa ikony interakcji”.
IOStatus
Zmienna zawiera informację o stanie operacji wejścia-wyjścia (I/O), które 
mogą być wywołane w działającej aplikacji użyciem jednej z funkcji: WriteExt- 
File, ReadExtFile, AppendExtFile, CreateFolder, DeleteFile lub RenameFile. 
Poprawne działanie wywołanych funkcji nadaje zmiennej IOStatus wartość 0.
OrigWorkingDirectory
Zmienna zawiera tekst reprezentujący ścieżkę dostępu do programu AW7 
w trakcie projektowania aplikacji, a po jej opublikowaniu (np. w formie pliku 
typu EXE) zawiera tekst odpowiadający ścieżce prowadzącej do folderu, w któ-
rym program został uruchomiony.
PathPosition
Zmienna zawiera wartość pozycji obiektu graficznego (wyszczególnionego 
jako parametr) w stosunku do współrzędnych okna prezentacji (współrzędne 0,0 
to lewy górny róg okna) lub wyznaczonej ścieżki przemieszczania. Zmiennej uży-
wa się w zapisie: PathPosition@”Nazwa skojarzonego obiektu graficznego”.
Return
Zmienna zawiera pojedynczy znak końca wiersza tekstu. Zamiast tej zmiennej 
można użyć wpisu „\r”.
Time
Zmienna zawiera aktualny czas, który jest zgodny z formatem i wartością 
czasu dostępnymi w systemie operacyjnym.
WordCount
Zmienna zawiera liczbę wprowadzonych słów (rozdzielonych znakami 
spacji) do zmiennej EntryText. Aby określić liczbę słów wprowadzonych 
w konkretnym obiekcie interakcji z użytkownikiem, należy użyć konstrukcji: 
WordCount@”Nazwa obiektu interakcji”.
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